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ABSTRAK 
 
 
Kusumaningdyah, Interaksi Sosial Gamers Pada Komunitas Game Online 
Audition Ayodance. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Ilmu 
Pengetahuan Sosial, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas Negeri Jakarta, 2017. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) untuk mengetahui interaksi yang terjadi 
dalam komunitas game online Audition Ayodance pada intrakelompok dan 
antarkelompok. (2) untuk mengetahui interaksi sosial yang berdampak positif 
dalam komunitas game online Audition Ayodance berdasarkan persamaan interest 
dan lokasi tempat tinggal. Penelitian ini dilakukan pada dua komunitas di 
JaBoDeTaBek (Jakarta, Bogor, Depok, Tanggerang, Bekasi). Metodologi yang 
digunakan adalah pendekatan penelitian kualitatif, teknik pengumpulan data 
dilakukan dengan wawancara, observasi, catatan lapangan, studi pustaka, dan 
dokumentasi. Metode yang digunakan dalam analisis data adalah reduksi data, 
penyajian data dan penarikan kesimpulan. Berdasarkan hasil penelitian ini 
diketahui bahwa: (1) interaksi sosial gamers pada komunitas game online 
Audition Ayodance terdiri dari interaksi sosial intrakelompok dan antarkelompok 
yang dilatarbelakangi oleh beberapa faktor. (2) terjadinya interaksi sosial yang 
berdampak positif pada gamers dalam komunitas game online Audition Ayodance  
disebabkan karena adanya persamaan interest atau ketertarikan dan lokasi tempat 
tinggal yang berdekatan. 
 
Kata Kunci: Interaksi sosial, gamers, komunitas, game online Audition 
Ayodance 
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ABSTRACT 
 
Kusumaningdyah, Social Interaction Gamers In Audition Ayodance Online 
Game Community. Skripsi. Jakarta: Social Science Education Studies Program, 
Faculty of Social Sciences, State University of Jakarta, 2018.  
 
This study aims to: (1) to know the interaction that happened in audition ayodance 
online game community in the group and between the groups. (2) to know the 
social interaction that has a positive impact in audition ayodance online game 
community based on similarity of interest and location of residence. This research 
was conducted in two communities in JaBoDeTaBek (Jakarta, Bogor, Depok, 
Tanggerang, Bekasi). The method used is qualitative research approach, data 
collection technique is done by interview, observation, field note, literature study, 
and documentation. The method used in data analysis is data reduction, data 
presentation and conclusion. Based on the results of this study note that: (1) social 
interaction gamers in audition ayodance online game community consists of social 
interactions in groups and between groups that are motivated by several factors. 
(2) the occurrence of social interactions that have a positive impact on gamers in 
audition ayodance online game community is caused by the equality of interest 
and a close location residence.  
 
Keywords: Social interaction, gamers, community, Audition Ayodance online 
game  
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Permainan tradisional sangatlah populer sebelum teknologi masuk ke 
Indonesia. Dahulu, anak-anak bermain dengan menggunakan alat yang seadanya. 
Namun kini, mereka sudah bermain dengan permainan-permainan berbasis 
teknologi yang berasal dari luar negeri dan mulai meninggalkan mainan 
tradisional. Seiring dengan perubahan zaman, permainan tradisional perlahan-
lahan mulai terlupakan oleh anak-anak Indonesia. Bahkan, tidak sedikit dari 
mereka yang sama sekali belum mengenal permainan tradisional. Permainan 
tradisional sesungguhnya memiliki banyak manfaat bagi anak-anak. Selain tidak 
mengeluarkan banyak biaya, permainan–permainan tradisional sebenarnya sangat 
baik untuk melatih fisik dan mental anak. Secara tidak langsung, anak-anak akan 
dirangsang kreatifitas, ketangkasan, jiwa kepemimpinan, kecerdasan, dan 
keluasan wawasannya melalui permainan tradisional. 
Dengan kemajuan teknologi yang masuk kepermainan, misalnya permainan 
playstation, nintendo, dan permainan pada personal computer, maka untuk 
menikmati permainan tersebut, para pemainnya tidak perlu pergi ke lapangan bola 
jika ingin bermain sepak bola, berlari-lari atau pun mengambil kelereng yang 
tercebur kekolam. Mereka hanya cukup duduk di depan monitor, dengan 
menggunakan stick atau mouse sebagai alat untuk menjalankan permainan modern 
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tersebut. Itu semua tak lepas dari informasi yang didapat melalui media 
elektronik, di mana media elektronik merupakan hasil dari peradaban manusia. 
Awal mula perkembangan permainan modern dimulai dengan perkembangan 
media elektronik dan munculnya internet sebagai penunjang permainan modern. 
Hal ini lantas merubah gaya permainan anak-anak yang semula bermain dengan 
alat yang sederhana dan beralih menggunakan media seperti PC (personal 
computer) atau media elektronik seperti handphone. Dengan media yang semakin 
modern, membuat banyak sekali permainan tradisional yang mulai terkikis oleh 
permainan-permainan modern yang lebih menarik perhatian penggunanya. 
Internet mempunyai fungsi sebagai media elektronik yang pada awal 
munculnya dijadikan sebagai alat perantara untuk mempermudah kehidupan 
manusia tetapi internet yang muncul sebagai sarana komunikasi, kini telah 
membawa perubahan yang cukup besar bagi kehidupan manusia. Internet sebagai 
teknologi telah melakukan perubahan yang cukup signifikan, sehingga dimensi 
ruang dan waktu tidak lagi menjadi hambatan bagi proses komunikasi. Internet 
bisa menjadi sumber informasi, tempat untuk menyalurkan ekspresi, sarana 
memperoleh eksistensi dan mencari kepuasan diri. Internet yang mengandung 
unsur digitalitas, interaktivitas dan virtualitas telah mengembangkan sebuah pola 
komunikasi yang berbeda dengan pola komunikasi pada media tradisional. 
Fitur yang menarik dan cukup berkembang dalam media internet adalah game 
online. Game atau permainan digital yang hanya bisa dimainkan ketika perangkat 
terhubung dengan jaringan internet memungkinkan penggunanya untuk dapat 
berhubungan dengan pemain-pemain lain yang mengakses game tersebut di waktu 
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yang sama. Suasana di dalam game online dirancang sedemikian rupa menyerupai 
keadaan yang sebenarnya di dunia nyata. Game online sebagai ruang virtual tidak 
nyata membuat penggunaya bebas melakukan hal-hal yang seringkali dilarang di 
kehidupan sebenarnya, Misalkan berjudi dan bersenang-senang bahkan 
melakukan kekerasan. Bermain merupakan suatu kebutuhan yang bisa dijadikan 
sebagai ajang menyegarkan kehidupan akan tetapi ketika permainan itu menjadi 
suatu hal yang mendominasi dan menimbulkan kecanduan itu merupakan 
disfungsi. 
Game online di Indonesia mulai marak kurang lebih di tahun 2003 dengan 
mulai diperkenalkannya sebuah permainan yang bernama Ragnarok Online, 
Gunbond, Seal online, yang pada awal mulanya dalam bermain itu harus 
membayar terlebih dahulu agar bisa bermain game tersebut, dan untuk menarik 
minat pemain-pemain baru yang mungkin sebelumnya kurang tertarik karena 
diperlukan biaya untuk bermain. Sekarang ini banyak sekali game online yang 
membuat ’komunitas online’, sehingga menjadikan game online sebagai aktivitas 
sosial. Permainan-permainan semacam ini biasanya lebih diminati dari pada single 
player games karena dirasa lebih memiliki tantangan serta kepuasan batin dapat 
mengalahkan orang lain, ditambah lagi dengan kemajuan teknologi saat ini game 
online yang biasanya dimainkan pada komputer sekarang dapat dimainkan pada 
gadget-gadget yang semakin canggih. Permainan jenis ini disebut Massively 
Multiplayer Online Games (MMOG). MMOG memungkinkan ratusan bahkan 
ribuan pemain untuk bermain di waktu yang bersamaan (dengan media internet). 
Beberapa jenis MMOG, antara lain: MMORPG (Massively Multiplayer Online 
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Role Playing Game): Ragnarok, Seal; MMORTS (Massively Multiplayer Online 
Real Time Strategy): WarCraft, Dota; MMOFPS (Massively Multiplayer Online 
First Person Shooter): CounterStrike, Rising Force, and Perfect Wars; dan 
MMOSG (Massively Multiplayer Online Social Game): Audition Ayodance.
1
 
Game online Audition Ayodance sebagai permainan interaktif menyediakan 
fitur chat dalam permainan tersebut untuk memberikan ruang pada pemain untuk 
berkomunikasi dan berinteraksi satu sama lain. Hal ini berkebalikan dengan 
pernyataan menurut The Australian Office of film and Literature classification 
efek bermain game dengan menggunakan media yaitu dapat menciptakan agresi, 
ketergantungan, isolasi dan non-sosial perilaku, serta efek fisik.
2
 Pada 
kenyataannya isolasi dan perilaku nonsosial berkebalikan, justru dengan adanya 
game ini dari observasi awal yang peneliti lakukan hasilnya adalah game ini dapat 
mengakrabkan para pemainnya, dengan adanya game ini memunculkan 
komunikasi dan interaksi antar satu sama lain pemain.  
Komunikasi dan interaksi memanglah hal yang penting bagi manusia, 
mengingat manusia adalah makhluk sosial sehingga tak hanya di dunia nyata 
tetapi di dunia maya pun komunikasi dan interaksi tersebut dilakukan oleh 
manusia. Yang menjadi unik dalam interaksi game online Audition Ayodance ini 
yaitu interaksi tak hanya terjadi dalam fitur chat Audition Ayodance, tetapi 
merambat ke sosial media lain seperti line, twitter, facebook dan what’s app 
sehingga memungkinkan munculnya pemain baru serta interaksi yang dilakukan 
pun akan semakin meluas. Interaksi yang dilakukan oleh pemainnya mempunyai 
                                                          
1
 dayswitnadee.blogspot.com – diakses tanggal 9-2-2017, pukul 16.00 wib. 
2
 Stewart, Colin and Kowaltzke Adam. New Ways and Meanings. Australia: JacarandaPlus, 2008,  
hlm 180. 
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nilai positif dan negatif. Ini menandakan begitu besarnya pengaruh game online 
Audition Ayodance dalam keseharian mereka. 
Berdasarkan fenomena yang terjadi, perlu ditelaah lebih dalam tentang 
permasalahan mengenai game online Audition Ayodance dan bagaimanakah 
interaksi sosial yang terjadi kepada para pemain yang memainkan game online 
Audition Ayodance, maka akan terjawab setelah penulis melakukan penelitian 
dengan judul ”Interaksi Sosial Gamers Pada Komunitas Game Online Audition 
Ayodance”. 
 
B. Masalah Penelitian 
Perumusan masalah dalam penelitian ini diformulasikan dalam pertanyaan-
pertanyaan sebagai berikut: 
1. Apakah terdapat interaksi sosial pada setiap anggota komunitas game 
online Audition Ayodance? 
2. Mengapa interaksi sosial yang terjalin dalam komunitas game online 
Audition Ayodance berdampak positif terhadap kehidupan para 
pemainnya? 
 
C. Fokus Penelitian 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang ada, penulis dapat 
membuat fokus penelitian hanya pada: 
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1. Interaksi sosial yang terjalin dalam komunitas game online Audition 
Ayodance pada: 
a. Intrakelompok 
b. Antarkelompok 
2. Terjadinya interaksi sosial yang berdampak positif dalam komunitas game 
online Audition Ayodance berdasarkan: 
a. Persamaan interest 
b. Lokasi tempat tinggal 
 
D. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan permasalahan sosial di atas, maka penelitian ini mempunyai 
tujuan sebagai berikut: 
1. Untuk mengetahui interaksi sosial yang terjadi pada komunitas dalam 
game online Audition Ayodance pada intrakelompok dan antar kelompok. 
2. Untuk mengetahui interaksi sosial yang berdampak positif dalam 
komunitas game online Audition Ayodance berdasarkan persamaan interest 
dan lokasi tempat tinggal.  
 
E. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini sebagai berikut: 
1. Secara Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wacana pengetahuan 
kajian Sosiologi maupun Antropologi terutama konsentrasi tentang kajian 
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budaya dan media mengenai interaksi sosial dan dapat digunakan sebagai 
referensi bagi yang akan melakukan penelitian sejenis. 
2. Secara Praktis 
Secara praktis,  penelitian ini bermanfaat bagi pembaca, yaitu: 
a. Dapat mengetahui secara langsung mengenai game online Audition 
Ayodance. 
b. Dapat mengetahui interaksi sosial yang terjadi antarpemain dalam 
game online Audition Ayodance. 
c. Dapat memberikan masukan kepada pemain-pemain lain mengenai 
dampak yang muncul akibat dari persoalan penggunaan media. 
 
F. Kerangka Konseptual 
1. Interaksi Sosial 
a. Pengertian interaksi social 
Interaksi sosial merupakan hubungan sosial yang dinamis 
menyangkut hubungan antara orang perorangan, antara kelompok-
kelompok manusia, maupun antara orang perorangan dengan kelompok 
manusia.
3
 
Dengan demikian, dapat pula diartikan bahwa masyarakat 
merupakan jaringan relasi-relasi hidup yang timbal balik. Yang satu 
berbicara, yang lain mendengarkannya; yang satu bertanya, yang lainnya 
menjawab; yang satu memberi perintah, yang lainnya menaati; yang satu 
                                                          
3
 Soerjono Soekanto, Sosiologi: Suatu Pengantar, Raja persada, Jakarta, 2002, Hlm. 62. 
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berbuat jahat, yang lain membalas dendam; dan yang satu mengundang, 
yang lainnya datang. Jadi selalu tampak bahwa orang saling 
mempengaruhi. Dan hasil interaksi inilah sangat ditentukan oleh nilai dan 
arti serta interpretasi yang diberikan oleh pihak-pihak yang terlibat dalam 
interaksi ini.
4
 
Shaw mendefinisikan bahwa interaksi adalah suatu pertukaran 
antarpribadi yang masing-masing pribadi menunjukkan perilaku masing-
masing dalam kehadiran mereka, dan masing-masing perilaku saling 
mempengaruhi satu sama lain. Interaksi sosial dapat diartikan sebagai 
hubungan-hubungan sosial yang dinamis.
5
 
Interaksi sosial dapat terjadi bila antara dua individu atau 
kelompok terdapat kontak sosial dan komunikasi. Komunikasi merupakan 
penyampaian suatu informasi dan pemberian tafsiran dan reaksi terhadap 
informasi yang disampaikan. 
Interaksi merupakan hal yang saling melakukan aksi, berhubungan 
atau saling mempengaruhi. Jadi, dapat disimpulkan interaksi sosial adalah 
hubungan timbal balik (sosial) berupa aksi saling mempengaruhi antara 
individu dengan individu, antara individu dan kelompok dan antara 
kelompok dengan kelompok. 
 
 
 
                                                          
4
 Dewi Wualansari. Sosiologi (Konsep dan Teori). PT Refika Aditama : Bandung, 2009. Hlm. 35. 
5
 M Asrori & M. Ali, Psikologi Remaja Perkembangan Peserta Didik, P.T. Bumi Aksara, Jakarta, 
2004, Hlm.95. 
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b. Syarat Terjadinya Interaksi Sosial 
1) Kontak Sosial 
Kontak sosial berarti sama-sama menyentuh. Kontak sosial bisa 
terjadi tanpa adanya komunikasi. Sifat-sifat kontak sosial yaitu sebagai 
berikut: 
a) Kontak sosial dapat bersifat positif atau negatif, kontak sosial 
positif mengarah pada suatu kerja sama, sedangkan kontak 
sosial negatif mengarah pada suatu pertentangan atau konflik. 
b) Kontak sosial dapat bersifat primer dan sekunder. Kontak 
sosial primer terjadi apabila peserta interaksi bertemu muka 
secra langsung. Sementara itu, kontak sekunder terjadi apabila 
interaksi berlangsung melalui suatu perantara. 
2) Komunikasi  
Komunikasi merupakan syarat terjadinya interaksi sosial. 
Dalam komunikasi yaitu adanya kegiatan saling menafsirkan perilaku 
(pembicaraan, gerakan – gerakan  fisik atau sikap) dan perasaan-
perasaan yang disampaikan. Unsur pokok dalam komunikasi yaitu: 
a) Komunikator, yaitu orang yang menyampaikan pesan, perasaan 
atau pikiran kepada pihak lain. 
b) Komunikan, yaitu orang atau sekelompok orang yang dikirimi 
pesan, pikiran atau perasaan.  
c) Pesan, yaitu sesuatu yang disampaikan oleh komunikator. 
Pesan dapat berupa informasi, intruksi dan perasaan.  
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d) Media, yaitu alat untuk menyampikan pesan, Media 
komunikasi dapat berupa lisan, tulisan, gambar dan film. 
e) Efek, yaitu perubahan yang diharapkan terjadi pada 
komunikan, setelah mendapatkan pesan dari komunikator.
6
 
c. Faktor-Faktor Interaksi Sosial   
Berlangsungnya interaksi sosial didasarkan dari beberapa faktor 
antara lain sebagai berikut: 
1) Faktor sugesti 
Dalam faktor sugesti ini seseorang menerima saran ataupun 
pendapat seseorang yang kemudian seseorang tersebut mengikuti 
apa yang disarankan oleh temannya. 
2) Faktor imitasi 
Imitasi adalah melakukan hal-hal negatif dan kegiatan ini dilakukan 
karena seseorang ingin meniru sikap orang lain hanya saja lebih 
cenderung ke sikap yang kurang baik. 
3) Faktor simpati 
Simpati adalah seseorang merasa tertarik dengan orang lain dan 
berusaha melakukan interaksi dan pada akhirnya terjadi interaksi 
timbal balik yang dapat diterima. 
 
 
 
                                                          
6
 Kun Maryati, Sosiologi, Jakarta, Esis, 2006, hlm. 56. 
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4) Faktor empati 
Empati adalah perasaan yang seolah-olah ikut merasakan 
penderitaan orang lain, jiwa dan pikirannya ikut merasakan 
kesedihan yang orang lain rasakan. 
5) Faktor identifikasi 
Dan yang terakhir adalah idetifikasi dimana seseorang mencoba 
untuk meniru sikap orang lain, baik disengaja maupun tidak 
disengaja dan perbuatan ini lebih ke sikap yang lebih baik. 
d. Bentuk-bentuk Interaksi Sosial 
Menurut Soerjono Soekanto Bentuk-bentuk interaksi sosial dapat 
menghasilkan proses sosial yang asosiatif dan disosiatif yaitu faktor yang 
dipengaruhi dari dalam dan diluar itu sendiri.
7
 Berikut ini adalah proses-
proses interaksi yang terjadi antara lain: 
1) Proses-proses yang Asosiatif 
a) Kerjasama (Cooperation) 
Beberapa sosiologi menganggap bahwa kerjasama 
merupakan bentuk interaksi sosial yang pokok. Kerjasama yang 
dimaksudkan sebagai suatu usaha bersama antara orang-
perorangan atau kelompok manusia untuk mencapai satu atau 
beberapa tujuan bersama. Kerjasama timbul karena orientasi 
orangperorangan terhadap kelompoknya (yaitu in-group-nya) 
dan kelompok lainnya (yang merupakan out-group-nya).  
                                                          
7
 Ibid., Hlm. 69. 
12 
 
 
 
b) Akomodasi  
Istilah akomodasi digunakan dalam dua arti, yaitu untuk 
menunjuk pada suatu proses keadaan atau keseimbangan dalam 
interaksi orang-perorangan atau kelompok manusia yang 
kaitannya dengan norma-norma sosial yang berlaku dalam 
masyarakat. Sebagai suatu proses dimana menunjuk pada usaha-
usaha manusia untuk meredakan suatu pertentangan demi 
mencapai kestabilan. 
Menurut Gillin dan Gillin akomodasi untuk menggambarkan 
suatu proses dalam hubungan-hubungan sosial yang sama 
artinya dengan adaptasi yang dipergunakan oleh ahli-ahli biologi 
untuk menunjukan pada suatu proses dimana makhluk-makhluk 
hidup menyesuaikan dirinya dengan alam sekitar.
8
 
c) Asimilasi (Assimilation) 
Asimilasi merupakan proses sosial dalam taraf lanjut. Ia 
ditandai dengan adanya usaha-usaha mengurangi perbedaan-
perbedaan yang terdapat antara orang perorangan atau 
krlompok-kelompok manusia dan juga meliputi usaha-usaha 
untuk memprtinggi kesatuan tindak, sikap dan proses mental 
dengan meperhatikan kepentingan-kepentingan dan tujuan-
tujuan bersama. 
                                                          
8
 Ibid., Hlm. 69 
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Apabila orang-orang melakukan asimilasi kedalam suatu 
kelompok manusia atau masyarakat, dia tidak lagi membedakan 
dirinya dengan kelompok tersebut yang mengakibatkan bahwa 
mereka di anggap sebagai orang asing. Dalam proses asimilasi, 
mereka mengidentifikasikan dirinya dengan kepentingan-
kepentingan serta tujuan-tujuan kelompok. Apabila dua 
kelompok manusia mengadakan asimilasi, batas-batas antara 
kelompok-kelompok tadi akan hilang dan keduanya lebur 
menjadi satu kelompok. Secara singkat, proses asimilasi ditandai 
dengan pengembangan sikap-sikap yang sama, walau 
kadangkala bersifat emosional dengan tujuan untuk mencapai 
kesatuan, atau paling sedikit mencapai integrasi dalam 
organisasi, pikiran dan tindakan. 
2) Proses-proses yang Disosiatif 
a) Persaingan (Competition) 
Persaingan atau competition dapat diartikan sebagai suatu 
proses sosial, dimana individu atau kelompok-kelompok 
manusia yang bersaing mencari keuntungan melalui bidang-
bidang kehidupan yang pada suatu masa terdapat tertentu 
menjadi pusat perhatian umum (baik perseorangan maupun 
kelompok manusia) dengan cara menarik perhatian publik atau 
dengan mempertajam prasangka yang telah ada tanpa 
mempergunakan ancaman atau kekerasan. 
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b) Pertentangan atau Pertikaian 
Pribadi maupun kelompok menyadari bahwa adanya 
perbedaan-perbedaan misalnya dalam ciri badaniah, emosi, 
unsur-unsur kebudayaan, pola-pola perilaku dan seterusnya 
dengan pihak lain. Ciri tersebut dapat mempertajam perbedaan 
yang ada hingga menjadi suatu pertentangan atau pertikaian 
(conflik). Perasaan memegang peranan penting dalam 
mempertajam perbedaan-perbedaan untuk saling 
menghancurkan. Perasaan tersebut biasanya berbentuk amarah 
dan rasa benci yang menyebabkan dorongan-dorongan untuk 
melukai atau menyerang pihak lain, atau untuk menekan dan 
menghancurkan individu atau kelompok yang menjadi lawan. 
Pertentangan atau pertikaian selanjutnya disebut sebagai 
pertentangan saja karena merupakan suatu proses sosial dimana 
individu atau kelompok berusaha untuk memenuhi tujuannya 
dengan jalan menentang pihak lawan yang disertai dengan 
ancaman atau kekerasan. 
Dalam hal ini, komunitas pemain game online Audition Ayodance 
mengalami semua bentuk-bentuk interaksi sosial pada kehidupan 
nyatanya. Pada segi asosiatif, komunitas game online ini banyak 
melakukan kerjasama dalam banyak hal untuk membuat sebuah komunitas 
menjadi semakin kompak. Sedangkan pada hal disosiatif, komunitas 
tersebut melakukan persaingan dengan komunitas lain untuk menunjukan 
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eksistensi komunitas mana yang lebih kuat antar sesama komunitas game 
online terutama pada game online Audition Ayodance. Selain persaingan 
antarkomunitas, persaingan persebut juga terjadi antarpemainnya. 
2. Gamers 
a. Pengertian Gamers  
Game adalah kata yang berasal dari bahasa Inggris yang dalam 
bahasa Indonesia berarti permainan. Bentuk ganti dari game untuk 
menunjukan orang yang menjalankan atau subyek adalah gamers. 
Gamers dalam bahasa Indonesia berarti pemain. Alasan menggunakan 
kata gamers dan tidak menggunakan kata pemain adalah banyak 
dikalangan orang yang menggunakan fasilitas permainan atau game 
online tidak menyebut diri sebagai pemain melainkan gamers sebagai 
bentuk identifikasi untuk membedakan dengan orang yang tidak 
menggunakan permainan yang dimaksud. Dan ini bisa diidentifikasi 
sebagai bentuk gaya hidup karena pengaruh budaya yang berkembang. 
Ruang kehidupan baru di internet itu sering disebut dengan 
cyberspace. Cyberspace yaitu ruang halusinatif yang dibentuk melalui 
digital berupa bitbit informasi dalam database komputer, yang 
kesemuanya tersedia dalam internet, yang menghasilkan pengalaman-
pengalaman halusinasi.  Dunia cyber ini melahirkan istilah baru berupa 
Cybercomunity yang artinya masyarakat cyber (maya). 
Manusia masuk dalam kategori gamer apabila ia sudah mempunyai 
rasa kecaduan terhadap game atau permainan. Kecanduan atau addiction 
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dalam kaus psikologi diartikan sebagai keadaan bergantung secara fisik 
pada suatu obat bius, ketergantungan fisik dan psikologis, dan menambah 
gejala pengasingan diri dari masyarakat apabila obat bius dihentikan.  
Menurut Tracy LaQuey, semua permainan mengharuskan 
ditempunya proses belajar yang sungguh-sungguh untuk mengenal tokoh 
dan keanehan pemainnya, dan peraturannya.
9
 Hapir seua permainan 
menimbulkan kecanduan, beberapa pemainnya dapat menghabiskan 
waktu berjam-jam, bahkan seharian penuh untuk memainkannya da nada 
orang yang menghabiskan seluruh waktu jaganya untuk melakukan 
perainan ini.  Kecanduan game online merupakan salah satu jenis bentuk 
kecanduan yang disebabkan oleh teknologi internet atau yang lebih 
dikenal dengan internet addictive disorder. Seperti yang disebutkan 
bahwa internet dapat menyebabkan kecanduan, salah satunya adalah 
Computer Game Addiction (berlebihan bermain game).  Dari sini terlihat 
bahwa game online merupakan bagian dari internet yang sering 
dikunjungi dan sangat digemari bahkan bias mengakibatkan kecanduan 
yang memiliki intensitas yang sangat tinggi.  
Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa kecanduan merupakan 
tingkah laku yang bergantung atau keadaan yang terikat yang sangat kuat 
secara fisik maupun psikologis dalam melakukan suatu hal, da nada rasa 
yang tidak menyenangkan apabila hal tersebut tidak bias terpenuhi. Maka 
pengertian kecanduan game online adalah suatu keadaan seorang yang 
                                                          
9
 Tracy Laquey, Sahabat Internet, Bandung, ITB Bandung, 1994,  Hlm. 20. 
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terikat pada kebiasaan yang sangat kuat dan tidak bias lepas untuk berain 
game online, dari waktu ke waktu akan terjadi peningkatan frekuensi, 
durasi atau jumlah dalam melakukan hal tersebut, tanpa memperdulikan 
konsekuensi-konsekuensi negatif yang ada pada dirinya. 
b. Komponen Indikator Kecanduan Game Online 
Lee mengemukakan bahwa terdapat empat komponen indikator yang 
menunjukkan seseorang kecanduan game online, yakni: “Excessive use, 
withdrawal symptoms, tolerance, dan negative repercussions”. 
1) Excessive use terjadi ketika bermain game online menjadi aktivitas 
yang paling penting dalam kehidupan individu. Komponen ini 
mendominasi pikiran individu (gangguan kognitif), perasaan (merasa 
sangat butuh), dan tingkah laku (kemunduran dalam perilaku sosial). 
2)  Withdrawal symptoms adalah perasaan yang tidak menyenangkan 
karena penggunaan game online dikurangi atau tidak dilanjutkan. 
Gejala ini akan berpengaruh pada fisik pemain. Perasaan dan efek 
antara perasaan dan fisik akan timbul, seperti pusing dan insomnia. 
Gejala ini juga berpengaruh pada psikologisnya, misalnya mudah 
marah atau moodiness. 
3) Tolerance merupakan proses dimana terjadinya peningkatan jumlah 
penggunaan game online untuk mendapatkan efek perubahan dari 
mood. Kepuasan yang diperoleh dalam menggunakan game online 
akan menurun apabila digunakan secara terus menerus dalam jumlah 
waktu yang sama. Pemain tidak akan mendapatkan perasaan 
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kegembiraaan yang sama seperti jumlah waktu pertama bermain 
sebelum mencapai waktu yang lama. Oleh karena itu, untuk 
memperoleh pengaruh yang sama kuatnya dengan sebelumnya, 
jumlah penggunaan harus ditingkatkan agar tidak terjadi toleransi. 
4) Yang terakhir adalah komponen negative repercussions, dimana 
komponen ini mengarah pada dampak negatif yang terjadi antara 
pengguna game online dengan lingkungan disekitarnya. Komponen 
ini juga berdampak pada tugas lainnya seperti pekerjaan, hobby, dan 
kehidupan sosial. Dampak yang terjadi pada diri pemain dapat 
berupa konflik intrafisik atau merasa kurangnya kontrol diri yang 
diakibatkan karena terlalu banyak menghabiskan waktu bermain 
game online.
10
 
Berdasarkan penjelasan di atas maka dapat dikemukakan jika 
kecanduan terhadap game online akan mempengaruhi hidup pemain. 
Hidup pemain game online yang mengalami kecanduan akan menjadi 
dark (gelap) dan boring (membosankan) jika mereka tidak memainkan 
game online. Sehingga dapat dikatakan jika perilaku kecanduan lebih 
banyak menimbulkan dampak negatif daripada dampak positif. 
 
 
                                                          
10 Lee, Eun Jin. (2011). Acase Study of Internet Game Addiction. Journal of Addiction Nursing, 22, 
208-213. (Online), (http://lontar.ui. ac.id/file?file=digital/20313849-S42570-
Huungan%20kecanduan.pdf, diakses Januari 2017) 
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3. Komunitas 
a. Pengertian Komunitas 
Istilah komunitas mengalami perkembangan pesat sejak abad ke-14 
yang pada awalnya digunakan untuk menuntuk pada suatu kelompok 
orang yang berada pada status rendah, orang biasa, dalam hubungannya 
dengan kelompok atas. Variasi penggunaan tampak pada saat istilah yang 
sama digunakan untuk menjelaskan suatu unit kecil dari suatu sistem 
yang terorganisir, seperti negara ada skala kecil. Pada abad ke-16, 
komunitas telah mengandung makna ”kesamaan” dalam identitas atau 
ciri-ciri tertentu yang dimiliki oleh sekelompok orang. Kelompok yang 
memiliki minat yang sama, misalnya, disebut sebagai komunitas seperti 
ditunjukkan dengan istilah community of interests. 
Komunitas adalah sekelompok orang yang saling peduli satu sama 
lain lebih dari yang seharusnya, dimana dalam sebuah komunitas terjadi 
relasi pribadi yang erat antar para anggota komunitas tersebut karena 
adanya kesamaan interest atau values.
11
 Proses pembentukannya bersifat 
horisontal karena dilakukan oleh individu-individu yang kedudukannya 
setara. Komunitas adalah sebuah identifikasi dan interaksi sosial yang 
dibangun dengan berbagai dimensi kebutuhan fungsional.
12
 Kekuatan 
pengikat suatu komunitas, terutama, adalah kepentingan bersama dalam 
memenuhi kebutuhan kehidupan sosialnya yang biasanya, didasarkan 
atas kesamaan latar belakang budaya, ideologi, sosial-ekonomi. 
                                                          
11
 Hermawan Kertajaya, Arti komunitas :Gramedia Pustaka, 2008,  hlm 21 
12
 Soenarno, Kekuatan Komunitas Sebagai Pilar Pembangunan nasional, Jakarta 24 April 2002, 
hlm 31. 
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Disamping itu secara fisik suatu komunitas biasanya diikat oleh batas 
lokasi atau wilayah geografis. Masing-masing komunitas, karenanya 
akan memiliki cara dan mekanisme yang berbeda dalam menanggapi dan 
menyikapi keterbatasan yang dihadapainya serta mengembangkan 
kemampuan kelompoknya. Menurut Masduki, komunitas terbentuk oleh 
dua hal, pertama kesamaan lokasi atau status sosial individu-individu, 
kedua, kesadaran kolektif untuk mencapai tujuan tertentu.
13
 
Community diistilahkan sebagai persekutuan hidup atau paguyuban 
dan dimaknai sebagai suatau daerah masyarakat yang ditandai dengan 
beberapa tingkatan pertalian kelompok sosial satu sama lain.
14
 
Keberadaan komunitas biasanya didasari oleh beberapa hal yaitu: 
1) Lokalitas 
2) Sentiment Community 
Unsur-unsur dalam sentiment community adalah:
15
 
1) Seperasaan 
Unsur seperasaan muncul akibat adanya tindakan anggota dalam 
komunitas yang mengidentifikasikan dirinya dengan kelompok 
dikarenakan adanya kesamaan kepentingan. 
 
 
                                                          
13
 Masduki. Menjadi Broadcaster Profesional. Jogjakarta: Lkis. 2003, hlm 23. 
14
 Mansyur, M, Cholil. Sosiologi masyarakat Kota dan Desa. Usaha Nasional. Surabaya. 1989. Hal. 
69. 
15
 Soekanto, Soerjono. Sosiologi. Rajawali. Jakarta. 1983. Hal 143. 
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2) Sepenanggungan 
Sepenanggungan diartikan sebagai kesadaran akan peranan dan 
tanggung jawab anggota komunitas dalam kelompoknya. 
3) Saling memerlukan 
Unsur saling memerlukan diartikan sebagai perasaan ketergantungan 
terhadap komunitas baik yang sifatnya fisik maupun psikis Menurut 
Montagu dan Matson
16
, terdapat sembilan konsep komunitas yang 
baik dan empat kompetensi masyarakat, yakni: 
a) Setiap anggota komunitas berinteraksi berdasar hubungan 
pribadi dan hubungan kelompok. 
b) Komunitas memiliki kewenangan dan kemampuan mengelola 
kepentingannya secara bertanggungjawab. 
c) Memiliki vialibitas, yaitu kemampuan memecahkan masalah 
sendiri. 
d) Pemerataan distribusi kekuasaan. 
e) Setiap anggota memiliki kesempatan yang sama untuk 
berpartisipasi demi kepentingan bersama 
f) Komunitas memberi makna pada anggota. 
g) Adanya heterogenitas dan beda pendapat. 
h) Pelayanan masyarakat ditempatkan sedekat dan secepat kepada 
yang berkepentingan. 
i) Adanya konflik dan managing conflict.  
                                                          
16
 Ambar T. Sulistiyani & Rosidah, 2003, Manajemen Sumber Daya Manusia: Konsep, Teori dan 
Pembangunan dalam Konteks Organisasi Publik, Graha Ilmu, Yogyakarta. Hal 81-82. 
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Sedang untuk melengkapi sebuah komunitas yang baik perlu 
ditambahkan kompetensi sebagai berikut: 
a) kemampuan mengidentifikasi masalah dan kebutuhan 
komunitas.  
b) menentukan tujuan yang hendak dicapai dan skala prioritas. 
c) kemampuan menemukan dan menyepakati cara dan alat 
mencapai tujuan. 
d) kemampuan bekerjasama secara rasional dalam mencapai 
tujuan. 
Kekuatan pengikat suatu komunitas, terutama adalah kepentingan 
bersama dalam memenuhi kebutuhan kehidupan sosialnya yang biasanya, 
didasarkan atas kesamaan latar belakang budaya, ideologi, sosial-
ekonomi. Disamping itu secara fisik suatu komunitas biasanya diikat oleh 
batas lokasi atau geografis. Masing-masing komunitas, karenanya akan 
memiliki cara dan mekanisme yang berbeda dalam menanggapi dan 
menyikapi keterbatasan yang dihadapinya serta mengembangkan 
kemampuan kelompoknya. 
b. Bentuk-bentuk Paguyuban atau Komunitas 
Dalam kaitan komunitas yang diartikan sebagai paguyuban atau 
gemeinschaft, paguyuban dimaknai sebagai suatu bentuk kehidupan 
bersama dimana anggotanya diikat oleh hubungan batin yang murni, 
alamiah, dan kekal, biasanya dijumpai dalam keluarga. 
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kelompok kekerabatan, rukun tetangga, rukun warga dan lain 
sebagainya.
17
 
Ciri-ciri gemeinschaft menurut Tonnies
18
 yaitu:  
1) hubungan yang intim 
2) privat 
3) eksklusif. 
Sedang tipe gemeinschaft sendiri ada tiga yaitu: 
1) Gemeinschaft by blood, hubungannya didasarkan pada ikatan darah 
atau keturunan. 
2) Gemeinschaft of place, hubungannya didasarkan pada kedekatan 
tempat tinggal atau kesamaan lokasi. 
3) Gemeinschaft of mind, hubungannya didasarkan pada kesamaan 
ideologi meskipun tidak memiliki ikatan darah maupun tempat 
tinggal yang berdekatan. 
Menurut Mac Iver
19
, keberadaan communal code (keberagam aturan 
dalam kelompok) mengakibatkan komunitas terbagi menjadi dua, yaitu: 
1) Primary group, hubungan antar anggota komunitas lebih intim dalam 
jumlah anggota terbatas dan berlangsung dalam jangka waktu relatif 
lama. Contoh: keluarga, suami-istri, pertemanan, guru-murid, dan 
lain-lain. 
                                                          
17
 Ibid, hal 128-129. 
18
 Ibid, hal 130-131. 
19
 Ibid, hal 80-81. 
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2) Secondary group, hubungan antar anggota tidak intim dalam jumlah 
anggota yang banyak dan dalam jangka waktu relatif singkat. 
Contoh: perkumpulan profesi, atasan-bawahan, perkumpulan 
minat/hobiis, dan lain-lain. 
Menurut Robert K. Merton, kelompok juga dapat dibedakan menjadi: 
1) Membership group 
Kelompok sosial yang setiap anggotanya secara jelas sebagai 
anggota dan bagian dari suatu kelompok disebut dengan membership 
group. Membership group dikenal juga dengan istilah kelompok 
keanggotaan. Dalam membership group, penentuan seseorang 
sebagai anggota kelompok dapat dilakukan dengan bermacam-
macam cara seperti seleksi, tes masuk, dan sebagainya. Misalnya: 
seorang anggota TNI akan berperilaku sesuai dengan ketentuan dari 
kelompok di mana dia menjadi bagian di dalamnya. TNI adalah 
membership group dari orang tersebut. 
2) Reference group  
Selain dikenal dengan adanya membership group, dikenal juga 
reference group. Membership group adalah kelompok keanggotaan, 
sedangkan reference group adalah kelompok acuan. 
Ketika seseorang yang tidak diterima menjadi salah satu anggota 
dalam membership group. Maka orang yang terobsesi cenderung 
untuk bertingkah laku dan berperilaku layaknya membership group 
dalam suatu kelompok. Misalnya, seseorang yang tidak diterima 
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menjadi anggota polri padahal itu merupakan obsesinya, kemudian 
dia bertingkah laku layaknya seorang anggota polri. Hal itu 
menunjukan bahwa polri adalah reference group dari orang tersebut. 
 
4. Game Online  
Internet adalah media yang pada awal kebermunculanya dijadikan 
sebagai fragmen alat bahkan perantara untuk mempermudahkan 
kehidupan manusia. Internet yang muncul sebagai sarana komunikasi, 
kini telah membawa perubahan yang cukup besar bagi kehidupan 
manusia. Internet sebagai teknologi telah melakukan gempuran yang 
cukup signifikan, sehingga dimensi ruang dan waktu tidak lagi menjadi 
hambatan bagi proses komunikasi. Internet bisa menjadi sumber 
informasi, tempat untuk menyalurkan ekspresi, sarana memperoleh 
eksistensi dan mencari kepuasan diri. Internet yang mengandung unsur 
digitalitas, interaktivitas dan virtualitas telah mengembangkan sebuah 
pola komunikasi yang berbeda dengan pola komunikasi pada media 
tradisional. Perkembangan sistem komunikasi global telah menciptakan 
berbagai halusinasi ruang sosial. Semakin banyak orang berinteraksi, 
berkomunikasi atau bersosialisasi tidak lagi dalam satu teritorial, akan 
tetapi di dalam halusinasi teritorial.
20
   
Game online adalah game atau permainan digital yang hanya bisa 
dimainkan ketika perangkat terhubung dengan jaringan internet 
                                                          
20 Pilliang, Dunia Yang Dilipat Tamasya Melampaui Batas - Batas Kebudayaan. Yogyakarta. 2010. 
Hal, 177. 
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memungkinkan penggunanya untuk dapat berhubungan dengan pemain-
pemain lain yang mengakses game tersebut diwaktu yang sama. 
Suasana didalam game online dirancang sedemikian rupa menyerupai 
keadaan yang sebenarnya di dunia nyata. 
Game memiliki pengertian yang beragam. Selama ini game secara 
umum hanya dianggap sebagai sebuah permainan yang terstruktur, 
memiliki aturan dan dimainkan dengan tujuan tertentu. pengertian game 
masih relevan dengan pemahaman tersebut. Pengertian ini berubah 
ketika game menyatukan diri dalam teknologi, baik video game ataupun 
online game. Ketika permainan game mulai masuk pada kajian ilmiah, 
maka game tidak lagi hanya sebagai permainan semata, namun lebih 
kepada proses produksi dan konsumsi serta representasi. 
a. Pengertian Audition Ayodance. 
1) Pengertian Audition Ayodance21 
Audition AyoDance adalah Online Dance Battle Game, 
dimana pemain dan teman-teman pemain dari seluruh Indonesia 
dapat bertemu, bermain, dan bertanding secara online. 
Berbagai pilihan lagu siap menyambut pemain ketika 
bermain, apakah kesukaannya Pop, Hip Hop, RnB, Ballad, Disco, 
atau Rock, kamu yang memutuskan akan memainkan yang mana. 
Ribuan fashion dan aksesoris yang unik dan menarik siap membuat 
para pemain tampil lebih gaya daripada yang lain, tunjukkan ketika 
                                                          
21
 http://ayodance.megaxus.com/v1/ diakses pada 8 Januari 2017 
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beraksi di atas dance floor dengan item-item dari Fashion mall. 
Ratusan yang bisa pemain gunakan untuk menampilkan gayanya 
ketika melakukan tarian, apakah poppin, break dance, robotic, atau 
mungkin koreografi dari artis idola yang pernah disaksikan dalam 
layar kaca, semua bisa dilakukan di dalam Audition AyoDance. 
Bagi yang sudah atau belum memiliki pasangan, AyoDance 
menyediakan fitur – fitur couple sebagai partner dalam bermain. 
2) Mode Permainan 
a) Normal Play 
 Dalam mode ini pemain dapat mengunakan mode 4 arah 
atau pun mode 8 arah. Jika pemain menginginkan bermain 
dengan 8 arah pemain hanya menekan tombol insert atau pun 
angka 0 (nol) pada numlock. Mode 4 arah dimulai dari level 1 
(satu) hingga level 9 (sembilan) dalam tingkatan keynote, 
sedangkan jika pemain menggunakan mode 8 arah, maka 
keynote 8 arah akan muncul mulai dari level 6 sampai dengan 
level 9 dalam tingkatan keynote. 
b) One two party 
 Dalam mode ini pemain harus menghafal gerakan yang 
sebelum nya diperagakan oleh NPC . perhatikan juga angka 
yang muncul dan panah yang keluar ketika NPC menyebutkan 
angka. Cara bermainnya, pemain menggingat gerakan yang 
sebelumnya diperagakan oleh NPC, beserta jeda dan irama 
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penekanannya. Setelah itu pemain baru memain kan nya, 
pemain harus menggunakan tombol numlock. Dalam mode 
easy, pemain diperlihatkan keynote atau angka sewaktu 
memainkannya. Jika ada terdapat keynote huruf "Y" (Yeah) 
maka pemain harus menekan tombol angka 5 pada numlock 
atau tombol Insert. Jika terdapat keynote huruf "G" (Go) maka 
pemain harus menekan tombol Ctrl atau Spasi. Dalam mode 
ini selain harus menghafal juga harus mendengarkan bit dari 
setiap lagu. 
 One Two Party Hard, dalam mode ini hampir sama dengan 
mode OTP yang easy. Hanya saja, pemain tidak akan diberikan 
petunjuk lagi mengenai angka yang harus ditekan. NPC hanya 
akan menyebutkan angka yang harus ditekan. Cara 
bermainnya, pemain menggingat gerakan yangg sebelumnya di 
peragakan oleh NPC setelah itu pemain baru memainkannya, 
pemain harus menggunakan tombol numlock. Dalam mode 
hard, pemain tidak diperlihatkan key note ataupun angka yang 
diperagakan oleh NPC, jadi pemain harus mengghafal gerakan 
yang sudah ditunjukan. Jika ada terdapat keynote huruf "Y" 
(Yeah) maka pemain harus menekan tombol angka 5 pada 
numlock atau tombol Insert. Jika terdapat keynote huruf "G" 
(Go) maka pemain harus menekan tombol ALT atau Spasi. 
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Dalam mode ini selain harus menghafal juga harus 
mendengarkan beat dari setiap lagu. 
c) Beat up 
 Dalam mode ini, Ritme lagu adalah yang terpenting. mode 
Beat Up sangat mudah dimainkan. Dalam mode ini, terdapat 2 
jenis mode yaitu Single Mode dan Team Mode. Single Mode 
ada 2 jenis yaitu Beat-UP 4D dan Beat-UP 8D. Dalam mode 
4D, hanya ada 4 arah keynote. Dalam mode ini tidak ada enter 
chances. Dalam mode 8D, kamu bisa mengaktifkan enter 
chances setiap saat. Jika enter chances aktif tampilan keynote 
akan terpotong menjadi lebih pendek dan score kamu dapat 
lebih banyak 1.3 x bonus score. Del Chances akan muncul 
sekitar 1 menit sebelum lagu selesai, hanya dapat digunakan 
pada special sesi (kamu dapat meraih combo 2x lipat jika 
berhasil) jika Del Chances aktif, maka Keynote merah akan 
muncul, jangan tekan arah keynote merah untuk meraih score 
yang tinggi. 
d) Battle Party 
 Dalam mode ini, pemain dapat menambah jumlah den 
pemain dengan jumlah yang cukup banyak jika pemain 
menang dari npc pada mode ini. Ketika pemain akan membuat 
room, pilih Battle Party pada menu mode permainan, 
kemudian pemain harus menunggu hingga dalam 1 room 
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terdapat 5 pemain untuk memulainya. Setelah lengkap 5 
pemain, maka pemain sudah dapat memulai Battle Party. 
Tersedia pilihan mode untuk Battle Party dengan normal 
mode; mulai dari Dance Competition, hingga Crazy 9. 
Semuanya akan disesuaikan dengan level pemain. Makin 
tinggi level pemain, maka makin banyak NPC yang dapat 
dilawan. Jika pemain menang, maka pemain akan 
mendapatkan den dalam jumlah yang besar. keterangan 
mengenai den yang bisa pemain dapatkan, dapat dilihat pada 
info pada npc yang akan pemain lawan.  
 Pemain juga dapat memilih Battle Party dengan team 
mode, bedanya dengan single mode adalah, pemain diharuskan 
melawan 3 kali dengan npc yang berbeda sebelum pemain 
dinyatakan menang. Tentu saja, jumlah den yang akan pemain 
dapatkan juga lebih besar daripada melawan npc single biasa. 
Jika pemain sudah melawan semua NPC sampai NPC terakhir, 
maka pemain dapat melakukan reset semua NPC, dan pemain 
sekali lagi dapat melawan NPC yang sama dengan jumlah den 
seperti semula (jika pemain melawan NPC, dan menang, maka 
jumlah den yang pemain dapatkan akan turun).  
e) Guitar master 
 Pada lobby, carilah nama mode permainan “Guitar Master” 
dan klik tepat dimode room tersebut. Setelah itu, pilihlah lagu 
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yang ingin dimainkan. Tersedia 3 buah tingkatan mode dalam 
permainan ini: Easy, Normal, Hard, dan Crazy.  
 Pemain juga dapat mengatur delay yang pemain butuhkan 
ketika menekan not, tersedia 6 buah posisi yang dapat pemain 
gunakan untuk membantu penekanan not gitar yang akan 
muncul. Semuanya dapat pemain atur dengan tombol page up 
(untuk naik, atau menekan lebih cepat) dan page down (untuk 
menekan lebih lambat). Dalam memainkan mode Guitar 
Master, pemain hanya perlu menekan tombol z-x-c-v, atau m-
(,)-(.)-(/) dan  shift berdasarkan not yang muncul di dalam 
permainan. Di dalam mode ini, pemain harus berlatih untuk 
mendapatkan Spark yang banyak, sehingga pemain akan 
mendapatkan tambahan score lebih besar. Kemudian, dalam 
mode ini, pemain akan mengenal istilah Flame Out, dimana hal 
ini adalah bentuk “Chance” dari mode Guitar Master. Flame 
Out hanya dapat pemain gunakan jika pemain telah memenuhi 
jumlah minimal bar api dikiri dan kanan gitar pemain, dimana 
bar tersebut hanya akan bertambah jumlahnya jika pemain 
berhasil menekan not yang muncul. Dan jika sudah 
maksimum, atau setengah dari maksimum jumlah bar, maka 
pemain akan dapat menggunakan flame out. Hal ini berarti 
pemain sudah dapat menggunakan secara maksimal Flame Out 
untuk jangka waktu tertentu. Cara untuk menggunakan Flame 
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Out adalah dengan menekan tombol DELETE pada keyboard 
pemain. Saat berada di dalam kondisi Flame Out, pemain 
harus mengganti tombol yang akan pemain tekan menjadi m-
(,)-(.)-(/) dan  shift tergantung not yang muncul. Dengan 
menggunakan Flame Out, maka pemain akan mendapatkan 
tambahan Score dan Spark, sesuai dengan yang sudah dibahas, 
semakin besar Spark pemain, maka pemain akan mendapatkan 
score yang jauh lebih besar.  
f) Wedding party 
 Untuk memulai wedding party, tidak sulit, hanya saja 
pemain harus melakukan 5 buah kiss, yang dapat pemain 
lakukan 1 kali untuk setiap harinya. Setelah selesai 
mengirimkan 5 buah kiss, ajak pasangan dalam karakter 
pemain untuk online bersama, dan ajak kenalan atau kerabat 
untuk menjadi saksi dalam mode permainan wedding party. 
Pertama, pemain harus membuat room Wedding Party, caranya 
dengan membeli ticket Wedding Party di item mall. (tiket 
wedding party hanya dapat dibeli oleh pihak pria saja). Setelah 
pemain membuat room, pemain dapat mengatur chance yang 
ingin digunakan di dalam wedding party. Jangan lupa, wedding 
party menggunakan system license, yang artinya, ada misi 
yang harus kamu selesaikan untuk dianggap sah sebagai 
pasangan. Ada 3 kesempatan untuk menyelesaikan misi lisensi 
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wedding party. Mode yang digunakan dalam wedding party 
adalah mode couple dance, dan dengan lagu special: Wedding 
Day (130 BPM). 
 Jika pemain sudah menyelesaikan quest lisensi wedding, 
maka pemain akan mendapatkan notice bahwa wedding 
pemain sudah berhasil, dan ada save replay yang dapat pemain 
simpan, foto yang secara otomatis akan tersimpan di dalam 
folder SCREENSHOT pemain, dan tentunya cincin manis yang 
dipasangkan pada karakter pemain. 
G. Penelitian yang relevan 
Tabel 1.1 
Tabel Penelitian Yang Relevan 
 
Nama Judul Metode 
Penelitian 
Fokus Penelitian Tempat 
penelitian 
Syahrul 
Perdana 
Kusumaw
ardani 
Game Online 
Sebagai Pola 
Perilaku (Studi 
Deskriptif 
Tentang Interaksi 
Sosial Gamers 
Clash Of Clans 
Pada Clan Indo 
Metode 
Kualitatif 
dengan 
memakai 
pendekatan 
Studi Kasus 
Fokus pada 
penelitian kali ini 
ialah terletak pada 
Pola perilaku, dan 
game yang 
dimainkan dalam 
penelitian kali ini 
ialah Clash Of 
Indonesia 
(seluruh 
pemain Clash 
Of Clans yang 
tergabung 
dalam 
komunitas 
Clan Indo 
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Spirit) Clans. Spirit) 
 
 
Cornelius 
Ardiantin
o 
Setiawan 
Pola Interaksi 
Antar-Gamers 
Dalam Game 
Online 
(Analisis 
Deskriptif tentang 
Pola Interaksi 
Antar-Gamers 
dalam 
Menggunakan 
Fitur 
Chatting pada 
Game Online 
Atlantica) 
Metode 
deskriptif 
kualitatif 
Fokus pada 
penelitian ini 
hanya untuk 
mengetahui pola 
interaksi yang 
terjalin antar 
pemain dalam 
game Atlantica 
Online, tidak 
disertai dengan 
dampak yang 
terjadi pada 
pemainnya. 
Indonesia  
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BAB II 
METODE PENELITIAN 
 
A. Deskripsi Lokasi  Penelitian 
Dalam penelitian kali ini, peneliti menggunakan titik-titik perkumpulan 
komunitas di wilayah JaBoDeTaBek (Jakarta, Depok, Tanggerang, Bekasi). 
Dalam penelitian kali ini, subjek penelitian ialah sebanyak 2 komunitas game 
online Audition Ayodance. Pada komunitas yang pertama yaitu 
BboyPerfectFamily terdapat 2 warnet yang menjadi tempat perkumpulan, warnet 
tersebut ialah Prima Warnet dan Optimus Sport Arena yang beralamatkan: 
1. Prima Warnet tersebut berada di Jalan Teratai Putih Raya Blok 19 No. 11, 
RT.3/RW.4, Malaka Sari, Duren Sawit, Kota Jakarta Timur, Daerah Khusus 
Ibukota Jakarta 13460,  
2. Optimus Sport Arena berada di Jalan Wijaya Kusuma Raya No. 2A, 
Perumnas Klender Duren Sawit, RT.11/RW.7, Malaka Sari, Duren Sawit, 
Kota Jakarta Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13460. 
Kedua lokasi warnet ini berdekatan, sehingga memudahkan para pemain yang 
bergabung dalam komunitas Bboy Perfect Family untuk bertemu. 
Pada komunitas Gesellig sendiri intensitas pertemuan lebih sering diadakan di 
Triple Nine Warnet, dan rumah-rumah anggotanya (tidak tetap, di rumah siapapun 
yang kondisi rumahnya bisa dipakai untuk tempat kumpul). Lokasi Triple Nine 
Warnet sendiri terletak di Jalan Arif Rahman Hakim No.8A, Beji, Kota Depok, 
Jawa Barat 16432. 
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B. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif yang digunakan untuk 
menjelaskan bagaimana gaya hidup gamers pada game online Audition Ayodance. 
Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bermaksud untuk memahami 
fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek penelitian misalnya perilaku, 
presepsi, motivasi, tindakan dan lain-lain secara holistik, dalam bentuk deskripsi 
dengan kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang alamiah dan dengan 
memanfaatkan berbagai metode ilmiah.
22
 
Metode penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan mengkaji 
penelitian pada latar alamiah. Peneliti memaksimalkan penelitian ini di daerah 
JaBoDeTaBek (Jakarta, Bogor, Depok, Tanggerang, Bekasi). 
Penelitian kualitatif mempunyai obyek salah satunya yaitu manusia. Obyek 
penelitian kualitatif adalah manusia atau segala yang dipengaruhi manusia. Obyek 
itu diteliti dalam kondisi sebagaimana adanya atau keadaan sewajarnya (tanpa 
perlakuan) atau secara naturalistik (natural setting). Oleh karena itu, penelitian 
kualitatif diartikan sama dengan penelitian naturalistik.
23
 
Adapun strategi yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi kasus. 
Dengan menggunakan metode studi kasus ini diharapkan peneliti mampu 
menghasilkan suatu uraian yang mendalam mengenai topik penelitian ini. 
 
 
 
                                                          
22
 Lexy J Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif Edisi Revisi, (Bandung : PT Remaja 
Rosdakarya), hlm.6. 
23
 www.pengertian-pendidikan.com, diakses pada tanggal 29 Mei 2016, pukul 09.12 WIB. 
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C. Sumber Data 
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah data primer dan data 
sekunder. 
1. Data Primer 
Data primer adalah data yang diperoleh melalui wawancara dan observasi 
yang dilakukan oleh peneliti secara langsung di lapangan. Subjek penelitian 
adalah individu, benda, atau organisme yang dijadikan sumber informasi 
yang dibutuhkan dalam pengumpulan data penelitian. Pemilihan Informan 
Kunci dalam penelitian kualitatif adalah bersifat selektif, yaitu dengan 
mempertimbangkan pengetahuan mengenai masalah yang diteliti, jujur dapat 
dipercaya, dan datanya bersifat objektif. Informan dalam penelitian ini 
berkembang terus (snowball) secara bertujuan (purposive). Informan diambil 
dengan menggunakan teknik bola salju (snowball sampling), yakni diambil 
dari informan kunci, kemudian ditambah dan diluaskan menurut informasi 
sampel pertama, begitu seterusnya sehingga peneliti akan memperoleh 
petunjuk untuk mendapatkan informan lain yang dapat melengkapi data dan 
informasi yang peneliti butuhkan.  
Penelitian ini cenderung memilih informasi dari orang-orang yang benar-
benar mengetahui pokok-pokok permasalahan yang diteliti yaitu orang-orang 
yang dijadikan informan kunci (key informan) dan dapat dipercaya hingga 
peneliti dapat memperoleh informan-informan yang lain. Sebagian nama 
informan yang ditampilkan dalam penelitian ini adalah nama panggilan pada 
game online Audition Ayodance yang biasa mereka gunakan. Penggunaan 
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nama panggilan pada game online Audition Ayodance merupakan salah satu 
fenomena di kalangan pemain game online, di antara mereka ada yang 
menggunakan nama tersebut hanya sebagai identitas di internet atau bahkan 
dalam pergaulan sehari-hari.  
Key Informan (informan Kunci) dalam penelitian ini adalah Ketua Club 
Bboy Perfect Family dan Gesellig yang akan membawa peniliti ke Informan 
inti. 
2. Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang diperoleh atau yang dikumpulkan oleh 
orang yang melakukan penelitian dan sumber-sumber yang di telah ada. 
Dilihat dari segi sumber data, bahan tambahan yang berasal dari sumber 
tertulis terbagi atas sumber buku dan majalah ilmiah, sumber dari arsip, 
dokumen pribadi dan dokumen resmi. 
24
 
Untuk penelitian ini data sekundernya berupa laporan-laporan penelitian 
(buku, jurnal ilmiah, skripsi), internet (website), peta kabupaten, kecamatan, 
dan desa. Semua data tersebut dikumpulkan untuk melengkapi hasil temuan. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 
beberapa metode, antara lain: 
1. Metode Observasi 
Observasi merupakan metode pengumpulan data primer mengenai perilaku 
manusia serta berbagai fenomena bisnis tanpa mengajukan pertanyaan atau 
                                                          
24
 Lexy J Moelong, Op.Cit, hlm.159. 
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interaksi dengan individu - individu yang diteliti. Dalam beberapa kondisi 
metode ini memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan data secara lebih 
dalam dan rinci mengenai perilaku atau peristiwa tertentu. 
Peneliti kali ini akan melakukan observasi partisipasi pasif, observasi terus 
terang atau observasi tersamar. Dalam obserasi partisipasi pasif peneliti akan 
datang ke tempat kegiatan orang yang diamati, tetapi tidak ikut terlibat dalam 
kegiatan tersebut. Sedangkan observasi terus terang atau tersamar adalah 
peneliti dalam melakukan pengumpulan data menyatakan terus terang kepada 
informan bahwa peneliti sedang melakukan penelitian dan mereka yang 
diteliti mengetahui sejak awal sampai akhir tentang aktivitas peneliti. 
Oleh karena itu peneliti akan menjelaskan terlebih dahulu kepada gamers 
game online Audition Ayodance mengenai maksud dan tujuan kedatangan 
peneliti kepada gamers tersebut, jika gamers tersebut bersedia untuk 
dilakukan pengamatan secara mendalam maka peneliti akan menjelskan 
secara detail penelitian yang dilakukan. 
2. Metode Wawancara 
Wawancara adalah suatu proses memperoleh data dengan cara tanya jawab 
dan bertatap muka antara pewawancara dengan responden atau orang yang 
diwawancarai dengan atau tanpa menggunkan pedoman wawancara.
25
 
Wawancara digunakan sebagai cara untuk memperoleh banyak informasi 
dan data yang mendalam dan rinci. Wawancara dilakukan dengan partisipan 
                                                          
25
 http://fitwiethayalisy.wordpress.com, diakses pada tanggal 19 November 2016, pukul 09.32 
WIB. 
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atau informan. Semakin banyak partisipan diharapkan semakin mendalam 
informasi dan data yang didapat. 
Pada metode ini penulis menggunakan teknik wawancara informal (tidak 
terstruktur). Teknik wawancara informal (tidak terstruktur) adalah wawancara 
yang bebas dimana peneliti tidak menggunkan pedoman wawancara yang 
telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan data. 
Terkait dengan teknik wawancara tersebut, peneliti dapat menggunakan 
teknik tersebut diberbagai tempat dan situasi ativitas dari informan. 
Ketika melakukan wawancara peneliti dibantu dengan menggunakan alat-
alat sebagai berikut: 
a. Buku catatan dan alat tulis, untuk mencatat semua percakapan dengan 
responden atau informan. Peneliti membuat catatan kualitatif, yaitu 
berupa catatan lapangan dan catatan pribadi sebagai hasil dalam bentuk 
tertulis dari aktivitas pengamatan dan wawancara. 
b. Alat rekam pada telepon genggam untuk merekam semua percakapan 
atau pembicaraan dengan responden atau informan. 
c. Kamera untuk memotret sebagai bukti visual bahwa peneliti sedang 
melakukan percakapan dengan responden atau partisipan. 
3. Metode Dokumentasi 
Metode dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang tidak langsung 
ditujukan kepada subyek penelitian. Dokumen yang diteliti dapat berupa 
berbagai macam tidak hanya dokumen resmi. Dokumen merupakan catatan 
peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar atau 
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karya-karya momental dari seseorang. Dalam penelitian kualitatif teknik ini 
berfungsi sebagai alat pengumpul data utama. 
Metode dokumentasi digunakan untuk mendapatkan deskripsi dan 
pemahaman mendalam atas fokus penelitian. Dokumen ini merupakan catatan 
peristiwa baik yang sedang berlangsung maupun sudah berlalu. Bisa dalam 
bentuk tulisan, gambar, atau video. Selain foto dapat menggunakan dokumen 
berupa catatan lapangan yang akurat, lengkap, mendalam, dan rinci sebagai 
hasil dari pengamatan atau observasi wawancara mendalam.
26
 
Catatan lapangan dibagi menjadi dua bagian yang berbeda yaitu: 
a. Catatan Deskriptif 
Catatan deskriptif menggambarkan atau menggunakan semua hasil 
pengamatan, wawancara dan pengelolaan fokus grup apa adanya peneliti 
tidak memasukan penilaian pribadinya.
27
 
Catatan deskriptif ini berupa deskripsi atau gambaran rinci tentang 
lokasi, situasi, kejadian atau peristiwa atau apapun yang diamati peneliti dan 
hasil-hasil pembicaraan atau wawancara yang ditulis apa adanya sesuai 
dengan kenyataan. 
b. Catatan Reflektif 
Catatan reflektif merupakan catatan yang berisi refleksi si penelitu atas 
apapun yang dipikirkan dan dirasakannya. Peneliti bebas menuliskan 
prespektif atau sudut pandangnya pada catatan ini. Dalam catatan ini 
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 Lexy J Moleong, Op.Cit. hlm 209. 
27
 Nusa Putra, Metode Penelitian Kualitatif Pendidikan, (Jakarta : PT RajaGrafindo Persada), 
hlm.80. 
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peneliti boleh mencatat apa tindakan selanjutnya yang akan dilakukan pada 
penelitian lanjutan.
28
 
Catatan refleksi merupakan ruang bagi ekspresi kebebasan si penulis. 
Didalam catatan reflektif si peneliti memiliki kebebasan untuk memberikan 
tanggapannya baik yang logis maupun yang etis. 
4. Metode Studi Kepustakaan 
Metode Studi kepustakaan data adalah teknik pengumpulan data sekunder 
dari berbagai buku, dokumen dan tulisan yang relevan untuk menyusun 
konsep penelitian serta mengungkap obyek penelitian. Studi kepustakaan 
dilakukan dilakukan deng\an banyak melakukan telaah dan pengutiapn 
berbagai teori yang relevan untuk menyusun konsep penelitian. Studi 
kepustakaan juga dilakukan untuk menggali informasi dan data faktual yang 
terkait atau mempresentasikan masalah-masalah yang dijadikan obyek 
penelitian.
29
 
Teknik ini digunakan dalam keseluruhan proses penelitian sejak awal 
hingga akhir penelitian dengan cara memanfaatkan berbagai sumber pustaka 
seperti buku, artikel, serta skripsi sejenis yang relevan dengan tema penelitian 
yang tengah diangkat oleh peneliti. Sumber data yang diperoleh dari kajian 
kemudian dijadikan pengetahuan dasar pada saat penelitian. 
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 Ibid, hlm.80. 
29
 https://tesisdisertasi.com, diakses pada tanggal 29 Mei 2016, pukul 09.53 WIB. 
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E. Teknik Kalibrasi Keabsahan Data 
Dalam penelitian kualitatif agar hasil penelitian dapat dipertanggungjawabkan 
maka dikembangkan tata cara untuk mempertanggungjawabkan keabsahan data 
dari hasil penelitian. Sehubungan dengan pemeriksaan keabsahan data, maka 
peneliti menggunakan teknik-teknik berikut: 
1. Perpanjang Pengamatan 
Peneliti kembali ke lapangan setelah melakukan analisis data dan telah 
dirumuskan sejumlah kategori. Ia menambah waktu berada di lapangan untuk 
mengecek apakah kategori yang di rumuskannya sesuai dengan data 
lapangan, sesuai dengan prespektif partisipan.
30
 
Pengamatan ini dilakukan agar sesuai dengan prespektif responden atau 
informan dengan data lapangan. 
2. Triangulasi 
Triangulasi merupakan pengecekan dengan cara pemeriksaaan ulang. 
Pemeriksaan ulang bisa dilakukan sebelum dan/sesudah data dianalisis. 
Pemeriksaan debgab cara triangulasi dilakukan untuk meningkatkan 
derajadkepercayaandan akurasi data.
31
 
Dalam bahasa sehari-hari Triangulasi di kenal dengan istilah cek dan 
ricek yaitu pengecekan data menggunkan berbagai sumber, teknik, dan 
waktu. Beragam sumber berarti menggunakan lebih dari satu sumber untuk 
memastikan kebenaran data. Beragam teknik berati menggunkan bermacam 
cara untuk mengetahui kebenaran data. Cara yang digunakan antara laian 
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 Nusa Putra, Metode Penelitian Kualitatif Pendidikan, (Jakarta : PT RajaGrafindo Persada), 
hlm.103. 
31
 Ibid, hlm.103. 
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yaitu wawancara, pengamatan, dan analisis dokumen. Beragam waktu berarti 
memeriksa keterangan dari sumber yang sama dalam waktu yang berbeda 
pagi, siang, sore, dan juga malam. 
3. Kecukupan Referensi 
Dalam penelitian kualitatif sangat dianjurkan untuk memenuhi indikator 
kecakupan referensial yaitu melengkapi pengumpulan data dengan perekam 
suara, kamera foto, dan kamera video.
32
 
Oleh sebab itu,  setiap pencarian data dan informasi peneliti selalu 
melengkapi diri dengan alat bantu berupa kamera, alat rekam dengan 
menggunakan handphone, pedoman observasi, pedoman wawancara, alat 
tulis, dan buku catatan. Ketika mencari informan atau responden peneliti 
selalu menggunakan pedoman wawancara dan merekam hasil wawancara 
dengan alat rekam menggunakan handphone.  
F. Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah upaya yang dilakukan dengan jalan bekerja dengan data, 
mengorganisasikan data, memilah milah menjadi satuan yang dapat dikelola, 
mensintesiskannya, mencari dan menemukan pola, menemukan apa yang penting 
dan apa yang dipelajari, dan memutuskan apa yang dapat di ceritakan kepada 
orang lain.
33
 Proses analisis data dilakukan mulai dari data diperoleh dari kegiatan 
penelitian hingga hingga data disajikan untuk dapat dikomunikasikan.
                                                          
32
 Ibid, hlm. 108. 
33
 Lexy J Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif Edisi Revisi, (Bandung : Remaja Rosdakarya), 
hlm. 248. 
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BAB III 
HASIL TEMUAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Gambaran Umum dan Profil Komunitas 
Berkaitan dengan kehidupan sosial, ada banyak definisi yang menjelaskan 
tentang arti komunitas. Tetapi setidaknya definisi komunitas dapat didekati 
melalui; pertama, terbentuk dari sekelompok orang; kedua, saling berinteraksi 
secara sosial diantara anggota kelompok itu; ketiga, berdasarkan adanya 
kesamaan kebutuhan atau tujuan dalam diri mereka atau diantara anggota 
kelompok yang lain; keempat, adanya wilayahwilayah individu yang terbuka 
untuk anggota kelompok yang lain, misalnya waktu.
34
 Pada dasarnya setiap 
komunitas yang ada itu terbentuk dengan sendirinya, tidak ada paksaan dari 
pihak manapun, karena komunitas terbangun memiliki tujuan untuk 
memenuhi kebutuhan setiap individu dalam kelompok tersebut. Suatu 
komunitas biasanya terbentuk karena pada beberapa individu memiliki hobi 
yang sama, tempat tinggal yang sama dan memiliki ketertarikan yang sama 
dalam beberapa hal. 
Merujuk pada penjelasan Tonnies dalam bukunya Community and 
Asociation yang terbit tahun 1955 bahwa komunitas terbagi menjadi 
Gemeinschaft dan Gesellschaft.
35
 Gemeinshcaft merujuk pada jenis komunitas 
yang berkarakter dimana setiap individu maupun aspek sosial yang ada pada 
komunitas tersebut berinteraksi secara vertikal dan horizontal, berjalan dengan 
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 Rulli Nasrullah, Komunikasi Antarbudaya di Era Budaya Siber (Jakarta: kencana, 2012) hal, 138. 
35
 Ibid.  
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stabil dalam waktu yang lama, adalah hasil dari adanya pertukaran ritual 
maupun simbol-simbol sebagaimana yang terjadi dalam interaksi sosial secara 
nyata yang dibangun face-to-face interaction. Inilah yang di sebut Tonnies 
komunitas (dalam pengertian) tradisional; dimana setiap individu membantu 
individu yang lain, setiap individu mengenal identitas atau informasi individu 
yang lain, dan ikatan yang terjalin antar-individu sangat kuat serta menjelma 
dalam berbagai wujud. 
Gesellschaft adalah kebalikan dari kondisi gemeinschaft, disebabkan oleh 
semakin banyaknya urbanisasi di kota-kota besar, Tonnies menjelaskan bahwa 
jenis komunitas ini terbentuk dari berbagai aspek yang sangat berbeda. Setiap 
anggota komunitas ini memiliki kepentingan yang berbeda-beda, komitmen 
yang berbeda-beda, dan tidak adanya ikatan antar-individu begitu juga dengan 
norma dan nilai-nilai yang menjadi pengikatnya. Hubungan yang terjadi antar-
individu dalam komunitas ini terjadi sangat dangkal dan lebih bersifat 
instrument formal belaka. Dalam gesellschaft, komunitas tidak berkembang 
secara simultan dan tidak membesar; meski anggota komunitas yang ada di 
dalamnya secara kuantitas berjumlah besar, sebagaimana penduduk ibukota, 
dan setiap individu akan bertemu denga individu lainnya setiap waktu namun 
hubungan yang terjalin hanyalah parsial dan sementara.  
Komunitas dapat didefinisikan sebagai kelompok khusus dari orang-orang 
yang tinggal dalam wilayah tertentu, memiliki kebudayaan dan gaya hidup 
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yang sama, sadar sebagai satu kesatuan, dan dapat bertindak secara kolektif 
dalam usaha mereka dalam mencapai tujuan. 
36
 
Komunitas dalam penelitian ini dapat diartikan sebagai kelompok sosial 
yang mempunyai arti perkumpulan beberapa individu. Komunitas atau 
kelompok sosial.
37
 Berikut ialah profil dari komunitas yang akan diteliti: 
1. Bboy Perfect Family 
a. Sejarah perkembangan Bboy Perfect Family 
Komunitas ini dibangun pada tanggal 25 mei 2009 oleh Andri 
Sembiring bersama teman-teman warnetnya berdasarkan kesukaan dan 
hobi memainkan game yang sama. Berawal dari sesuatu yang tidak 
ditanggapi dengan serius, ternyata komunitas ini mencapai kejayaan di 
tahun 2010 sebagai komunitas dengan anggota yang kapasitasnya 
penuh (maksimal 1 club dalam permainan tersebut ialah 100 anggota 
termasuk ketua dan staff-staffnya) dan terdapat pemain-pemain yang 
handal di dalamnya.  
Namanya sendiri di ambil dari sebuah mode permainan B-Boy 
Battle, sehingga mengharuskan semua anggota pemainnya handal 
dalam mode tersebut. Hal ini juga menjadi syarat bagi siapapun yang 
ingin ikut bergabung dalam komunitas Bboy Perfect Family. Namun 
itu adalah syarat mutlak pada masa awal-awal saja, saat ini tidak 
sesulit dulu 
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 Bruce J. Cohen, Sosiologi suatu pengantar, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 1992) hal, 315 
37
 J. Dwi Narwoko & Bagong Suyanto (ed.), Sosiologi Teks Pengantar dan Terapan (Jakarta: 
Kencana, 2007), hal. 23 
48 
 
 
 
“….oh kalo bpf mah dulu kalo ada yg mau masuk mesti jago 
bboy battle dulu, kan ada testnya. Kalo gue ga salah inget nih 
ya buat cewe lagu 150bpm skor minimal 500.000 kalo buat 
cowo lagu 150bpm harus dapet 700.000 skornya. Tapi itu dulu 
sih, sekarang mah walaupun namanya bpf, ga harus jago bboy 
battle, malah staff-staffnya sendiri banyak yang ga bisa mode 
bboy battle. Sekarang mah yang kami seleksi buat masuk 
komunitas, yang solid aja. Abis sekarang banyak sih yg masuk 
komunitas bilangnya mau nambah-nambah temen tapi ga 
lama keluar katanya susah berbaur. Kalo masuk Cuma nyicipin 
doing mah buat apa…”38    
 
Selama sudah lebih dari 8 tahun komunitas ini berdiri, komunitas 
ini mengalami naik dan turunnya masa kejayaan bahkan hampir bubar 
karena anggotanya mayoritas vakum untuk menjalani kehidupannya 
yang asli sebagai individu yang bukan gamers, melainkan sebagai 
pelajar, mahasiswa, pekerja, dll. Bahkan di saat-saat mengalami masa-
masa hampir bubar, komunitas ini hanya beranggotakan 3 orang, yaitu  
bang Andri, Agung, dan Alayna. Hanya mereka yang tetap menjaga 
keberadaan nama Bboy Perfect Family.  
Semakin berjalannya waktu, komunitas ini mendapatkan 
eksistensinya kembali. Meski tidak sejaya dulu, tetapi komunitas ini 
sudah mendapatkan nama didalam kalangan komunitas game online 
Audition Ayodance sebagai jajaran komunitas yang berdiri sejak awal 
game online Audition Ayodance ini ada, karena tidak sedikit komunitas 
yang bubar karena ketua dan staff-staffnya meninggalkan perannya 
sebagai gamers atau pemain game online Audition Ayodance.  
Mulai sejak awal 2014, bang Andri dengan staff dan anggota yang 
tersisa melakukan rekruitmen besar-besaran. Ketua dan staff menarik 
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 Wawancara dengan bang Andri pada hari sabtu, 19 Mei 2017 pada jam 16:30 WIB 
49 
 
 
 
kembali orang-orang lama, bahkan tidak jarang orang yang sudah tidak 
bermain game online Audition Ayodance diajak kembali untuk ikut 
bergabung dalam komunitas ini dengan alasan jangan karena sudah 
berhenti bermain game online Audition Ayodance persahabatan juga 
harus berhenti. Tercatat pada bulan juli ada: 
1) Ketua (Andri Sembiring) 
2) Staff-staff: 
a) Aisyah Umayyah 
b) Yasin 
c) Alayna Putri  
d) Akbar Sumpena 
e) Hanif Zikrurahman 
f) Agung Maulana 
g) Fauzia Putri 
h) Syukri Hendawan 
3) Anggota: 
a) Anggota aktif dalam game: 35 
b) Anggota aktif dalam grup chat saja: 50  
b. Kegiatan yang dilakukan 
1) Main bersama di warnet 
Kegiatan ini dilakukan setiap hari, namun dengan anggota 
yang berbeda-beda tergantung siapa saja yang sedang mempunyai 
waktu luang dan ingin bermain di warnet. Permainan yang 
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dimainkanpun bukan hanya Audition Ayodance, mereka juga 
memainkan game online lainnya bersama. Warnet yang dimaksud 
ialah Prima Warnet dan Optimus Sport Arena yang jaraknya tidak 
berjauhan, serta masih dapat dijangkau dengan berjalan kaki oleh 
pemain. 
2) Kumpul-kumpul 
Tidak melulu soal bermain game bersama, mereka juga 
sering mengadakan ngumpul-ngumpul baik dirumah salah satu 
anggota ataupun ditempat-tempat makan. Hal ini sifatnya tidak 
wajib, namun sering dilakukan terutama bagi mereka yang 
mempunyai tempat tinggal dengan jarak berdekatan. Tidak sedikit 
dari mereka yang sering menginap juga. Ketika berkumpul yang 
dilakukan saling bertukar informasi, curhat, bermain kartu, 
menonton film, makan bersama, dll. Ketika kegiatan ini 
berlangsung, biasanya berlangsung sangat lama tergantung dari 
luangnya waktu yang dimiliki oleh pemain tersebut. Karena 
seringnya melakukan kegiatan ini, keakraban yang terjalin diantara 
merekapun sangat terasa. Bukan lagi sekedar rekan dalam bermain 
game online yang sifatnya tidak nyata. 
3) Family gathering  
Acara ini dilakukan satu tahun sekali untuk merayakan hari 
ulang tahun komunitas yang jatuh pada setiap tanggal 25 Mei. 
Walaupun hari ulang tahun jatuh setiap tanggal 25 Mei, namun 
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pelaksanaannya tidak selalu tepat tanggal 25 Mei. Biasanya 
dilakukan di akhir pekan setelah tanggal 25 Mei tersebut, 
sedangkan pada tanggal 25 Mei biasanya melakukan broadcast 
atau mengucapkan selamat ulang tahun komunitas pada semua 
media sosial resmi milik komunitas ini selama seharian penuh 
demi meningkatkan eksistensi komunitas. Acara ini dilakukan di 
area wisata dan menginap pada suatu tempat yang disewa dengan 
uang kolektifan.  
c. Media sosial  
Media sosial dibuat untuk menunjukan eksistensi komunitas.  
1) Facebook 
 
Gambar 3.1 
Sumber: https://www.facebook.com/bboyperfectfamily?ref=bookmarks 
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Berdasarkan gambar 3.1 dapat diketahui tampilan layar resmi akun 
facebook pertama kali dibuat oleh Bboy Perfect Family. Akan 
tetapi, pernah diretas oleh oknum tidak bertanggung jawab, 
sehingga  akun ini tidak bisa diubah namanya kembali oleh pihak 
facebook. Tujuan dibikin akun resmi facebook Bboy Perfect Family 
ialah untuk pendataan biodata ketua, jajaran staff dan anggota yang 
bergabung didalam komunitas ini. Tujuan lainnya ialan untuk 
membagikan bukti-bukti kegiatan yang dilakukan oleh komunitas 
ini demi eksistensi komunitas. Admin yang bertugas mengelola 
akun resmi facebook tersebut ialah beberapa staff dari Bboy perfect 
family itu sendiri.  
2) Line 
Pada media sosial line, Bboy Perfect Family sendiri memiliki satu 
akun resmi, dan satu grup komunitas untuk berinteraksi secara tidak 
langsung.  
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Gambar 3.2 
Sumber: line id @liv6575d 
 
Berdasarkan gambar 3.2 dapat diketahui gambaran akun resmi pada 
line komunitas. Akun resmi ini memiliki fungsi sebagai alat untuk 
berinteraksi dengan pemain game online Audition Ayodance dari 
komunitas lain atau siapapun yang tidak tergabung dalam Bboy 
Perfect Family. Tujuan lain dibuatnya akun resmi pada line tersebut 
ialah untuk menginfokan informasi-informasi penting kepada semua 
pemain yang menikuti akun resmi tersebut atau paling tidak untuk 
meyiarkan salam-salam demi keberlangsungan eksistensi komunitas 
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tersebut. Admin yang bertugas menjaga akun resmi ini ialah staff 
dari Bboy perfect family. Id akun resmi tersebut ialah @liv6575d 
 
Gambar 3.3 
Sumber: http://line.me/R/ti/g/WXgx-C_LNg 
Berdasarkan gambar 3.3 dapat diketahui gambaran grup yang asli. 
Grup ini dibentuk oleh staff dan diisi oleh ketua, staff-staff dan 
semua anggota aktif maupun pasif. Total jumlah yang tergabung di 
dalam grup tersebut ialah 90 akun dan total permintaan tertunda 
sebanyak 26 akun. Akun yang tertunda tersebut biasanya anggota 
baru yang belum menerima permintaan undangan untuk masuk 
grup, atau anggota lama yang sedang bermasalah dengan akunnya. 
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Tujuan dibuatnya akun ini ialah untuk interaksi seluruh pemain 
yang tergabung dalam komunitas secara tidak langsung. Topik yang 
dibicarakanpun beragam, mulai dari rencana untuk kumpul, 
informasi-informasi loker, candaan antarpemain demi keakbaran 
pemain, dan informasi-informasi terkait.  
3) Instagram 
 
Gambar 3.4 
Sumber: www.instagram.com/bpfofficial 
Berdasarkan gambar 3.4 dapat diketahui gambaran profil instagram 
komunitas. Akun resmi pada Instagram dibuat untuk membagikan 
foto-foto kegiatan yang sudah berlangsung atau bahkan yang sedang 
berlangsung demi menunjukan eksistensi komunitas. Tidak seperti 
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akun-akun resmi pada media sosial yang lain, akun Instagram ini 
masih terbilang baru sehingga pengikutnya tidak sebanyak pada 
akun resmi facebook dan line. Akun Instagram juga dikelola oleh 
staff dari Bboy Perfect family secara bersamaan. Nama pengguna 
akun resmi tersebut ialah bpfofficial, berikut ialah link urlnya: 
www.instagram.com/bpfofficial 
2. Gesellig 
a. Sejarah perkembangan Gesellig 
Gesellig dibentuk oleh 2 orang pemain game online Audition 
Ayodance bernama Nurul Fadilah yang akrab dipanggil kanuy dan 
Yumna Karimah yang biasa dipanggil yumna. Mereka saling mengenal 
di komunitas bernama Brichdent fluch, namun karena beberapa 
masalah didalam komunitas tersebut yang membuat tidak nyaman, 
akhirnya mereka memutuskan untuk keluar dari komunitas tersebut 
dan membuat komunitas baru.  
“kalo ga salah sih, kebentuknya tanggal 25 Mei, tapi karna 
masih wacana doang, yaudah baru kelaksana tanggal 1 juni, 
abis tanggung juga kalo akhir bulan gitu, ntar kalo mau 
ngerayain anak-anaknya kena tanggal tua malah bokek, 
yaudah ditetapin aja tanggal muda 1 Juni, jadi kita anggap 
kebentuknya gesellig tanggal 1 juni 2016” tutur yumna 
menjelaskan tanggal terbentuknya Gesellig. 
39
 
 
Diumurnya yang masih terbilang muda, Gesellig sudah mencapai masa 
kejayaannya, hal ini dibuktikan dengan banyaknya yang ingin ikut 
gabung dengan komunitas ini. Nurul dan Yumna pun memang pemain 
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yang sudah lama memainkan game online Audition Ayodance, 
sehingga tidak susah untuk mengembangkan komunitas ini. Dalam 
waktu tidak sampai 2 bulan, komunitas ini sudah mempunyai kurang 
lebih 50 anggota yang berkompeten dalam game online Audition 
Ayodance. Hal ini dibuktikan dalam kemenangan-kemenangan anggota 
Gesellig pada acara-acara perlombaan yang diadakan oleh PT. 
Megaxus selaku perusahaan yang membawahi game tersebut. Pemain 
tersebut membawa nama Gesellig pada saat pengumuman kemenangan 
diumumkan. 
Berikut adalah daftar keanggotaan komunitas Gesellig: 
1) Ketua: Nurul Fadilah 
2) Staff-staff: 
a) Yumna Karima 
b) Ary Yudha 
c) Wilda Zahra 
d) Gilang Ramadhan 
e) Alif Rachman Hakim 
f) Briyan Restu Pradana 
g) Jennifer Tanujaya 
3) Anggota: 
a) Anggota aktif dalam game: 30 
b) Anggota aktif dalam grup chat saja: 35  
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b. Kegiatan yang dilakukan 
1) Main bersama di warnet 
Kegiatan ini dilakukan setiap hari, namun dengan anggota 
yang berbeda-beda tergantung siapa saja yang sedang mempunyai 
waktu luang dan ingin bermain di warnet. Permainan yang 
dimainkanpun bukan hanya Audition Ayodance, mereka juga 
memainkan game online lainnya bersama. Warnet yang dimaksud 
ialah Triple Nine dan E-Stadium yang berlokasi di daerah depok, 
dimana mayoritas anggota Gesellig tinggal. 
2) Kumpul-kumpul 
Tidak melulu soal bermain game bersama, mereka juga 
sering mengadakan ngumpul-ngumpul baik dirumah salah satu 
anggota ataupun ditempat-tempat makan. Hal ini sifatnya tidak 
wajib, namun sering dilakukan terutama bagi mereka yang 
mempunyai tempat tinggal dengan jarak berdekatan. Tidak sedikit 
dari mereka yang sering menginap juga. Ketika kumpulpun yang 
dilakukan saling bertukar informasi, curhat, bermain kartu, 
menonton film, makan bersama, dll. Ketika kegiatan ini 
berlangsung, biasanya berlangsung sangat lama tergantung dari 
luangnya waktu yang dimiliki oleh pemain tersebut. Karena 
seringnya melakukan kegiatan ini, keakraban yang terjalin diantara 
merekapun sangat terasa. Bukan lagi sekedar rekan dalam bermain 
game online yang sifatnya tidak nyata. 
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3) Bakti sosial 
Acara ini baru menjadi wacana dan sudah dibicarakan sejak bulan 
juni 2017. Acara ini ingin dilaksanakan dalam waktu dekat, namun 
mengingat berbagai kendala yang ada, maka acara ini belum 
terlaksana. Nurul dan Yumna yang menggagas ide tersebut 
mengatakan ingin mengadakan acara ini secara rutin setiap tahun 
sebanyak 1 kali. Namun hal ini tidak menutup kemungkinan 
dilakukan lebih dari 1 kali sesuai keadaan jika memungkinkan. 
Nurul dan Yumna sendiri sangat mengharapkan ide ini segera 
terwujud. 
c. Media sosial 
1) Facebook 
 
Gambar 3.5 
Sumber: https://web.facebook.com/GeselligClub?fref=ts 
Berdasarkan gambar 3.5 dapat diketahui gambaran halaman 
facebook resmi komunitas Akun resmi gesellig ini berfungsi 
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sebagai mengumpul biodata semua pemain yang tergabung dalam 
gesellig baik itu ketua, staff-staff maupun angota. Akun facebook 
ini juga berfungsi sebagai media untuk membagikan informasi 
mengenai kegiatan yang dilakukan gesellig. Akun resmi ini juga 
berfungsi untuk melakukan interaksi dengan pemain lain yang 
bukan termasuk dalam Gesellig serta melakukan interaksi dengan 
komunitas lain pada game online Audition Ayodance secara tidak 
langsung. Admin yang mengelola akun facebook ini adalah staff 
dari gesellig. Link url: 
https://web.facebook.com/GeselligClub?fref=ts 
2) Line  
 
Gambar 3.6 
Sumber: http://line.me/R/ti/g/4_G_exF6Bx 
61 
 
 
 
Berdasarkan gambar 3.6 dapat diketahui gambaran grup line 
komunitas. Grup ini dibentuk oleh staff dan diisi oleh ketua, staff-
staff dan semua anggota aktif maupun pasif. Total jumlah yang 
tergabung di dalam grup tersebut ialah 74 akun dan total permintaan 
tertunda sebanyak 13 akun. Akun yang tertunda tersebut biasanya 
anggota baru yang belum menerima permintaan undangan untuk 
masuk grup, atau anggota lama yang sedang bermasalah dengan 
akunnya. Tujuan dibuatnya akun ini ialah untuk interaksi seluruh 
pemain yang tergabung dalam komunitas secara tidak langsung. 
Topik yang dibicarakanpun beragam, mulai dari rencana untuk 
kumpul, informasi-informasi loker, candaan antarpemain demi 
keakbaran pemain, dan informasi-informasi terkait.  
3) Instagram  
 
Gambar 3.7 
Sumber: www.instagram.com/gesellig_ 
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Berdasarkan gambar 3.7 dapat diketahui gambaran profil Instagram  
komunitas. Akun resmi pada Instagram dibuat untuk membagikan 
foto-foto kegiatan yang sudah berlangsung atau bahkan yang sedang 
berlangsung demi menunjukan eksistensi komunitas. Tidak seperti 
akun-akun resmi pada media sosial yang lain, akun Instagram ini 
masih terbilang baru sehingga pengikutnya tidak sebanyak pada 
akun resmi facebook dan line. Akun resmi Instagram juga dikelola 
oleh staff dari gesellig secara bersamaan. Nama pengguna akun 
resmi tersebut ialah gesellig_.  
B. Deskripsi Subjek Penelitian  
Tabel 3.1 
Tabel Subjek Penelitian 
No. Nama Usia Pendidikan 
terakhir 
Jabatan Keterangan 
1 Andri  23 SMA Ketua BPF Informan Kunci 
2 Aisyah  20 SMA Staff  BPF Informan Inti 
3 Theola  21 SMA Anggota BPF Informan Inti 
4 Alayna  20 SMA Staff  BPF Informan Inti 
5 Nurul  22 S1 Ketua Gesellig Informan kunci 
6 Yumna  19 SMA Staff  Gesellig Informan kunci  
7 Wanda  18 SMA Anggota  Gesellig Informan Inti 
8 Ary  22 SMA Staff  Gesellig Informan inti 
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Subjek penelitian yang peneliti butuhkan sejumlah 8 orang. 3 orang 
menjadi informan kunci dan 5 orang menjadi informan inti. Informan kunci 
yang dipilih ialah 2 ketua dari 2 komunitas dan 1 orang staff dari komunitas. 
Sedangkan informan intinya berasal dari staff dan anggota dari 2 komunitas. 
1. Deskripsi informan inti  
a. Aisyah (Aisyah Umayyah) 
Aisyah atau biasa dipanggil umi oleh sebagian anggota ini telah 
bergabung di Bboy perfect family sejak tahun 2010. Perempuan ini 
dipangil umi karena mempunyai sifat keibuan yang merangkul 
anggotanya. Aisyah berumur 19 tahun, berkulit putih dan mengenakan 
jilbab. Aisyah pernah menempuh bangku perkuliahan, namun karna 
kendala finansial akhirnya dia tidak melanjutkan kuliahnya. Kondisi 
finansialnya mengalami kesulitan semenjak ayahnya mengalami sakit 
beberapa bulan yang lalu, sehingga ia memutuskan untuk menjadi 
punggung keluarga.  
Aisyah termasuk salah satu staff yang ditugaskan untuk menyeleksi 
anggota baru yang ingin bergabung didalam komunitas melalui 
beberapa uji coba yang mempunyai standar kelulusan tertentu dalam 
game. 
b. Olla (Theola Nandhiasa) 
Theola atau yang lebih sering dipanggil olla adalah anggota dari Bboy 
perfect family yang bergabung sejak 2011, namun karena sempat 
vakum, ia tidak bergabung di bpf kurang lebih sekitar 4 tahun. 
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Walaupun olla sempat tidak tergabung dalam grup chat namun olla 
masih tetap menjalani pertemanan dengan anggota Bboy perfect 
family.  
Olla adalah perempuan kelahiran 1996, saat ini sedang menempuh 
pendidikan di Universitas Pancasila jurusan system informatika 
semester 6. Dalam kesehariannya, Olla termasuk pemain yang sering 
ikut kumpul dan bermain bersama dengan pemain lainnya. 
c. Alayna (Alayna Putri) 
Alayna atau yang sering dipanggil alay sudah bergabung dengan 
komunitas Bboy perfect family sejak 2012. Walaupun menjadi anggota 
di beberapa komunitas sekaligus, namun alay tetap setia menjadi 
bagian dari Bboy perfect family. Dalam kesehariannya alay 
memanfaatkan media sosial untuk menjual vocher game dengan 
transaksi melalui atm dan sudah mempunyai kepercayaan dari banyak 
pelanggannya. Alay termasuk salah satu staff yang ditugaskan untuk 
menyeleksi anggota baru yang ingin bergabung didalam komunitas 
melalui beberapa uji coba yang mempunyai standar kelulusan tertentu 
dalam game. 
Alay adalah seorang mahasiswi di universitas bung karno, wanita ini 
sangat saying kepada adiknya yang tahun lalu meninggal dunia.  
d. Wanda (Fitria Riswanda) 
Wanda sapaan akrabnya, adalah perempuan yang baru lulus SMA 
tahun 2017 ini. Wanita ini mempunyai tubuh yang kecil dan mungil. 
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Baru-baru ini wanda telah memakai jilbab untuk kesehariannya. 
Setelah lulus SMA, wanda gagal mendapatkan Perguruan Tinggi 
Negeri pada tahun pertama kelulusannya. Namun, walaupun ia 
mempunyai rencana untuk bekerja terlebiih dahulu sebelum akhirnya 
mencoba seleskei masuk perguruan tinggi negeri pada tahun depan.  
Wanda adalah anggota perempuan yang eksistensinya sudah tidak 
diragukan lagi didalam komunitas Gesellig. Walaupun masih terbilang 
muda, dia tidak canggung jika ikut berkumpul bersama anggota-
anggota yang lainnya.  
e. Ary (Ary Yudha) 
Ary adalah anggota laki-laki pertama yang masuk ke dalam komunitas 
ini. Ary masuk komunitas ini bergabung menyusul Nurul dan Yumna 
karena memang sudah kenal lama dan mempunyai hubungan 
persahabatan yang erat. Walaupun domisili Ary di Bandung, tidak 
menutupi semangat untuk berkumpul. Beberapa kali dalam acara 
besarnya Gesellig, Ary turuh hadir ikut serta.  
Ary termasuk salah satu staff yang ditugaskan untuk menyeleksi 
anggota baru yang ingin bergabung didalam komunitas melalui 
beberapa uji coba yang mempunyai standar kelulusan tertentu dalam 
game. 
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2. Deskripsi Informan Kunci 
a. Andri (Andri Sembiring) 
Andri yang lebih sering disapa bang Andri ini adalah laki-laki yang 
mempunyai sifat merangkul anggotanya. Hal ini terbukti lebih dari 8 
tahun ia mengetuai Bboy perfect family dan komunitas ini masih 
berdiri walaupun mengalami jatuh dan bangun. Laki-laki ini berusia 23 
tahun, berkuliah di BSI salemba, dan sudah beberapa semester 
belakangan tidak mengurusi skripnya. Ia beberapa kali mengambil 
pekerjaan paruh waktu. Belum lama ini, ibunya sedang sakit, 
komunitas ini pun menunjukan rasa empatinya dengan menjenguk 
ibunya. Hal ini sudah menjadi biasa dalam komunitas yang satu ini. 
b. Nurul (Nurul Fadilah) 
Nurul adalah perempuan yang memiliki sifat merangkul dan sangat 
perhatian kepada staff-staff dan anggotanya. Hal ini dibuktikan karena 
terlalu seringnya ia berkumpul demi mempererat hubungan antar 
pemain didalam komunitas, ia sampai menunda skripsinya selama 1 
semester. Namun, ia dapat menyelesaikan studinya menempun Strata 1 
jurusan keperawatan di Universitas Indonesia. Wanita kelahiran 1995 
ini sedang dalam masa menganggur, namun ia sudah berencana untuk 
memiliki pekerjaan secepatnya. 
c. Yumna (Yumna Karimah) 
Yumna atau biasa dipanggin Yum atau Una berumur 19 tahun. Namun 
walaupun masih terbilag muda, dia sudah mengajar anak-anak untuk 
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mengaji. Walaupun mengajar, iapun juga sedang menempuh 
kuliahnya. Didalam komunitaspun dia sering menyelipkan kata-kata 
untuk “menceramahi” anggota yang sedang melenceng.  
Wanita ini tinggal di daerah Bekasi, walaupun jauh dari tempat 
kumpul Gesellig yang lebih sering di  kumpul di depok, ia tetap 
menempuh jarak yang jauh untuk ikut kumpul berpartisipasi dalam 
komunitas. 
C. Hasil Temuan 
Adapun dari penelitian yang telah dilakukan, peneliti mendapatkan 
beberapa temuan yang dapat mengambarkan proses interaksi sosial yang 
terlihat dari hasil wawancara dan observasi dimana proses interaksi sosial 
terjadi di dalam komunitas game online Audition Ayodance.  
Interaksi selalu terjadi dimana pun dan kapan pun tidak terkecuali di dunia 
game terutama game online. Pada dasarnya game online merupakan game 
yang dimainkan oleh banyak orang dan di ruang dan waktu yang berbeda. 
Oleh karena itu pemain game online dapat saling bersosialisasi dengan 
lingkungan sekitar di dalam game, karena di dalam dunia game online sendiri 
ada komponen-komponen yang dapat membantu untuk saling bersosialisasi 
dan berinteraksi antarpemain.  
1. Interaksi Sosial yang Terjadi pada Intrakelompok 
a. Interaksi sosial pada dunia maya 
Untuk dapat melakukan interaksi sosial, setidaknya terdapat 2 
syarat yaitu kontak sosial dan juga komunikasi sosial. Kontak sosial 
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dalam komunitas BPF dan Gesellig ini yaitu semua anggota yang 
tergabung didalam komunitas tersebut.  
Pengrekrutan anggota sendiri melalui beberapa test yang di ujikan 
oleh staff anggota pada game secara online.  
“jumlah anggota cewek sama cowoknya juga kita atur, jadi 
kalo misalnya jumlahnya kebanyakan cowok, ya kita cuma 
open buat cewek. Dulu tuh pas mau bangkitin komunitas lagi, 
oprek (open rekruitmen) gede-gedean kan, itu pasang nama aja 
di room, nanti tungguin aja ada yang mau masuk buat seleksi, 
kalo dia siap di test, tinggal diatur modenya. Kalo dia lulus test 
dan syarat boleh gabung langsung. Gabungnya di club game 
sama grup line bpf. Terus kalo udah masuk grup line wajib 
banget perkenalin diri kaya nama, umur, domisili sama nick 
name di gamenya”40 
 
 
Setiap anggota baru yang bergabung didalam komunitas ini akan 
dimasukan ke dalam grup chat line komunitas BPF dan Gesellig. Hal 
pertama yang harus dan wajib di lakukan adalah memperkenalkan diri. 
hal yang harus disebutkan ialah nama, domisili, umur dan nickname 
pada game. Setelah ia memperkenalkan diri, anggota lain akan 
menyambut sembari memperkenalkan diri kepada anggota baru. Dari 
sinilah dimulainya komunikasi sosial yang terjadi didalam komunitas. 
Seperti yang ada pada gambar 3.8 berikut ini. 
                                                          
40
 Wawancara dengan Aisyah pada hari sabtu, 17 Juni 2017 pada jam 19:00 WIB 
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Gambar 3.8 
Contoh perkenalan anak baru di BPF. 
 
Sejauh itu, anggota baru hanya akan berinteraksi melalui fitur chat 
yang ada pada aplikasi line dan sosial media lainnya dengan anggota 
lain. Pada tahap ini, anggota lama juga tidak segan untuk menyambut 
anggota baru bisa dengan cara chat pada grup, ataupun ajakan main 
bersama dalam game. Grup chat selalu ramai kecuali pada saat jam 
tidur. Isi dari grup chat tersebut yang dibahas beragam sekali, mulai 
dari informasi penting sampai tidak penting.  
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b. Interaksi pada dunia nyata 
Semua pertemuan yang terjadi pada dunia nyata antarpemain selalu 
berawal dari interaksi dunia maya.
41
 Pertemuan tersebut bisa ajakan 
untuk kumpul-kumpul, pertemuan pada event game, dan pertemuan 
acara-acara penting komunitas.  
“kalo gue ikut kumpul sering banget diajak sama kanuy, 
soalnya tempat ngumpulnya lagi deket, terus pas lagi gabut (ga 
ada kegiatan/bosan) juga kan, yaudah ikut aja. Kalo rame gitu 
asik soalnya, apalagi kalo ad aka Eros sama Azhar kocak 
banget orangnya. Kalo masih siang apa sore gitu sih anak-anak 
ngajaknya pada ngenet (main di warnet) tapi kalo udah malem 
mah paling ke kedai tiker apa nongkrong di kafe, bosen kan 
kalo main game terus. Tapi ya karna keseringan main bareng 
lama-lama jadi asik, awalnya mah gue canggung juga pas 
ngumpul”42 
 
Pada saat pertemuan tiba, banyak hal yang dapat dilakukan 
bersama misalnya seperti bermain kartu, bermain game online bersama 
(bermain game online di tempat yang sama dapat menunjang 
kemungkinan kemenangan team yang lebih besar dibandingakan 
bermain game online ditempat terpisah karena dapat langsung 
mengungkapkan apa saja yang harus dilakukan pada game sehingga 
tidak perlu lama mengetik pesan secara online), bercanda lebih leluasa 
serta melakukan kontak fisik yang tidak dapat dilakukan jika hanya 
berinteraksi sosial di dunia maya. 
 
                                                          
41
 Catlap 4 pada tanggal 24 Desember 2016 
42
 Wawancara dengan Wanda pada hari sabtu, 1 Juni 2017 pada jam 19:00 WIB 
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Gambar 3.9 
Interaksi langsung komunitas Bboy Perfect Family 
 
Gambar 3.10 
Interaksi langsung komunitas Gesellig 
 
Berdasarkan gambar 3.9 dan 3.10 terlihat contoh interaksi sosial 
komunitas pada dunia nyata. Pertemuan dan pertemanan yang lebih 
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nyata ini dapat mempererat hubungan antar pemain didalam 
komunitas. Hal ini adalah tugas dari para staff untuk mempererat 
hubungan antar pemain didalam komunitasnya guna mempertahankan 
eksistensi komunitas. 
“biasanya kalo udah jadwalnya masuk sekolah sama kuliah, 
anak-anak jadi vakum main game. Game jadi sepi. Nah kalo 
udah gini kutua sama staff deh yang pusing. Soalnya kalo sepi 
gitu lama-kelamaan pada bubar. Tapi kalo anggota udah pada 
sibuk sama dunianya sendiri paling kita ngajak kumpul gitu 
pas weekendnya. Abisnya ya kalo ga gitu 1-1 pada keluar dari 
grup alesannya mau focus sekolah atau kuliah gitu, padahal 
mah nanti pas udah musim liburan main game lagi, tau-tau 
malah ke komunitas lain”43 
 
Aisyah, Olla dan Alay mengakui bboy perfect family menjadi 
sesuatu yang sangat berpengaruh bagi kehidupan mereka. Terutama 
Alay yang memang memanfaatkan teknologi untuk mencari “uang 
jajan”. Pertemanan yang ia jalin didalam dunia maya jelas memberikan 
keuntungan bagi kehidupan finansialnya. Kebutuhan hidup dan 
berbagai keinginan mendasar sebagai layaknya anak muda mendorong 
ia terus melakukan interaksi dengan makhluk lain, dan ia menemukan 
peluang didalam kehidupan dunia maya terutama pada game online 
audition ayodance yang dia senangi sejak 2010, dan komunitas 
memberi kemudahan akses untuk peluang bisnisnya.  
Olla sendiri merasakan manfaatnya, berawal dari hanya sekedar 
asik kemudian ia menyadari bahwa interaksi sosial yang ia jalani 
                                                          
43
 Wawancara dengan Yumna pada hari sabtu, 24 Mei 2017 pada jam 16:00 WIB 
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dengan komunitas bboy perfect family selama ini berpengaruh pada 
hidupnya.  
“gue lebih seneng kumpul sama anak game, orang-orangnya 
asik. Ya mungkin karna emang niat kita main game itu buat 
ngilangin bete kali ya jadi ketemunya sama anak-anak yang 
jago ngehibur. Awalnya mah rishi, ini anak sok asik banget sih, 
tapi lama-kelamaan lucu juga hahaha gue jadi lebih seneng 
kumpul sama mereka. Kalo temen-temen SMA gue mah pada 
susah diajak main, sok sibuk banget, gue jadi males kan 
ngehubungin mereka”
44
  
 
Lain lagi dengan Aisyah yang mengakui bahwa memang teman-
teman didalam komunitas memberikan manfaat mengenai “kesehatan 
jiwa” namun belum dijadikan tolak ukur sebagai teman seperjuangan. 
“kalo buat seneng-seneng okelah mereka jagonya, gue kalo 
lagi stress atau lagi butuh candaan pasti ngehubungin anak-
anak bpf. Cuma ya kalo diajak serius  buat menata hidup gue 
punya pilihan sendiri. Ya mungkin karna masih diumur yang 
main-main juga, jadi gue maklumin, ntar juga kalo udah 
saatnya mereka pada sadar ko, eh tapi beberapa ada yang 
udah mulai ninggalin game dan menata hidup, Cuma ya 
walaupun ninggalin game, tetep keep in touch sama kita-kita.  
So far, gue seneng sih bisa kenal sama mereka semua.” 45 
 
Pernah juga dalam kumpul-kumpul Gesellig di Kedai tiker, 
terdengar kabar dari Bobby (anggota Gesellig) yang menyatakan 
mendapatkan info lowongan kerja dari Briyan (angota Gesellig) di 
tempat Briyan bekerja.
46
 
 
 
 
 
                                                          
44
 Wawancara dengan Olla, 27 Mei 2017 jam 20:30 WIB 
45
 Wawancara dengan Asiyah, 17 Juni 2017, pukul 19:00 WIB 
46
 Catlap 1 pada 26 Oktober 2016 
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2. Interaksi Sosial yang Terjadi Antarkelompok 
a. Interaksi sosial pada dunia maya 
Setiap komunitas memiliki eksistensinya masing-masing dalam 
dunia maya, terlebih lagi didalam dunia game online audition 
ayodance. Pada dunia maya, interaksi yang terjadi antara komunitas 
Bboy Perfect Family dan Gesellig yaitu sebatas Club Battle pada 
game. Club Battle adalah sebuah mode permainan pada game online 
audition ayodance yang mempertandingkan 2 club. Masing-masing 
dari club mengirimkan 3 pemain terbaiknya untuk bertanding secara 
sportif dalam bermain. Tim yang skor permainanya lebih banyak 
dinyatakan menang dan dapat merebut sejumlan point club. Point club 
tersebut berguna sebagai penentu ranking (peringkat) pada game. Hal 
ini dapat menjadi bukti eksistensi sebuah club. Club 
BboyPerfectFamily berada di peringkat 385 dengan club point 
sebanyak 2232. Sedangkan club Gesellig berada diperingkat 563 
dengan club point 1423.
47
 Proses interaksinya yaitu ajakan untuk 
melakukan club battle, perjanjian berapa kali melakukan club battle, 
dan peraturan-peraturan yang disepakati bersama dalam club battle. 
b. Interaksi sosial pada dunia nyata 
Interaksi sosial pada dunia nyata antarkomunitas salah satunya 
dapat terlihat ketika olimpiade game online audition ayodance 
berlangsung. Semua pemain dari berbagai komunitas berbaur. Banyak 
                                                          
47
 Diakses http://ayodance.megaxus.com/v1/ pada tanggal 22 agustus 2017, pukul 01:23 
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faktor yang melatarbelakangi interaksi sosial antarkomunitas misalnya 
seperti kebutuhan informasi mengenai olimpiade tersebut, transaksi 
jual beli voucher game online, reuni volunteer atau sukarelawan pada 
olimpiade yang telah berlalu pada tahun tahun sebelumnya, dan lain 
sebagainya. 
Olimpiade ini dilakukan setahun sekali, dan pemenangnya akan 
diikutsertakan pada olimpiade internasional game online audition 
ayodance di korea. Bukti tersebut dapat dilihat pada gambar 3.11 
berikut ini. 
 
Gambar 3.11 
http://ayodance.megaxus.com/v1/news/25/09/2017/ayodance-
world-championship-winner 
Ada banyak pemain yang tergabung di beberapa komunitas 
sekaligus. Sedangkan pemain yang bergabung didalam komunitas 
Bboy Perfect Family sekaligus bergabung didalam komunitas Gesellig 
76 
 
 
 
ada 6 pemain yaitu: peneliti (Aning), Calvin, Olla, Lalaa, Wilda, dan 
Rania.  
Walaupun yang bergabung di 2 komunitas ini sekaligus hanya 
berjumlah 6 orang, namun mayoritas pemain pada komunitas 
Bboyperfect Family dan komunitas Gesellig saling mengenal bahkan 
sudah sangat akrab, sehingga pada saat olimpiade berlangsung, mereka 
beberapa kali terlihat berkumpul bersama untuk berinteraksi. Berikut 
ini foto yang diambil di what’s up cafe tanjung duren, pada saat ada 
event megaxus di warnet supernova yang berada tidak jauh dari cafe 
tersebut. 
 
Gambar 3.12 
Sumber Gambar: Grup Line BPF dan Grup Line Gesellig 
Dalam gambar tersebut terlihat kedua komunitas tersebut saling berbaur  
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Dalam gambar 3.12 terlihat interaksi sosial antarkounitas pada 
dunia nyata. Keakraban kedua komunitas ini sudah terlihat sejak lama, 
bahkan sejak Gesellig baru berumur satu bulan.  Pada tanggal 15 juli 
2016 sampai dengan tanggal 17 juli 2016 Gesellig mengadakan 
Gathering pertamanya disebuah vila didaerah puncak. Pada acara itu 
Gesellig turut mengundang beberapa komunitas seperti Bboy Perfect 
Family dan Kodok Jengjet untuk meramaikan acara tersebut. 
 
Gambar 3.13 
Sumber Gambar: Grup Line BPF dan Grup Line Gesellig 
 
Dalam gambar 3.13 terlihat kedua komunitas tersebut saling 
berbaur. Selain keakraban yang terjalin antarkomunitas untuk 
menambahnya kontak sosial, interaksi yang terjalin diantarakomunitas 
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tersebut juga menyebabkan persaingan antarkomunitas untuk 
menunjukan eksistensinya dalam game online Audition Ayodance.
48
 
Pada lain kesempatan, interaksi sosial antarkelompok juga terjadi 
pada komunitas Gesellig dan Warderlen (WDR). Pada Juni 2017 lalu 
komunitas WDR mengadakan buka puasa bersama anak yatim dengan 
mengundang komunitas Gesellig untuk ikut berpartisipasi. Acara 
tersebut dilaksanakan dikediaman ketua WDR yaitu Zul Alfiansyah di 
Jalan Bangka, Jakarta Selatan. Dalam kegiatan tersebut, anggota 
Gesellig dan WDR terlihat sangat kompak dalam mensukseskan acara 
yang sudah tersusun rapih. 
 
Gambar 3.14 
Sumber Gambar: Grup Line BPF dan Grup Line Gesellig 
Dalam gambar 3.14 terlihat perwakilan anggota komunitas 
Gesellig dan WDR dengan anak yatim dalam acara buka puasa 
bersama. 
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3. Interaksi sosial dalam komunitas game online audition ayodance 
berdasarkan persamaan interest. 
Banyak faktor yang dapat menjadi alasan mengapa interaksi sosial 
pada komunitas ini terjadi. Salah satunya ialah persamaan interest. 
Persamaan interest disini maskudnya ialah persamaan ketertarikan 
terhadap hobi yang sama yaitu bermain game. Dari yang sekedar bermain 
game yang sama, ternyata dapat memperluas jaringan pertemanan dan 
berbagai dampak yang dihasilkan dalam interaksi sosial yang dilakukan 
tersebut. 
“kalo buat aku pribadi sih manfaatnya banyak banget, karna 
hampir dari setengah temen di hidup aku ya dari game online 
kenalnya. Aku ga ngerti lagi sih mereka baik banget. Anak 
gese kana da yang di bandung, anak bpf juga ada yang di 
jogja, aku jadi kalo liburan ke sana udah ada yg ngajak main. 
Kalo dari cerita orang sih aku taunya ka bobby dapet kerjaan 
dari briyan, anak gese juga. Tapi mereka jadi sama-sama sibuk 
kerja, jadi jarang main game lagi, jadi paling cuma ikut 
gabung kalo ada kumpul aja”49 
 
Hal ini merubah stigma atau komentar negatif tentang pemain 
game online soal kriminalitas pada dunia maya yang belakangan ini 
banyak terjadi. Dari keakraban yang terjalin diantara pemain, ternyata 
membuktikan bahwa tidak semua orang yang kita kenal secara maya tidak 
selalu memanfaatkan kebaikan yang kita miliki.  
Berawal dari keakraban didunia maya yang berawal dari game 
online audition ayodance ini bahkan sampai banyak pasangan yang 
melangkah sampai ke jenjang pernikahan.  
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 Wawancara dengan Olla pada hari sabtu, 27 Mei 2017 pada jam 20:30 WIB 
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Jodoh bisa dateng dari mana aja, termasuk dari game Megaxus. 
Deretan couple yang bertemu di dunia maya ini kemudian berlanjut di 
dunia nyata. Bahkan ada yang sampai menikah dan punya anak.
50
 
4. Interaksi sosial dalam komunitas game online audition ayodance 
berdasarkan lokasi tempat tinggal. 
Interaksi sosial yang terjadi pada komunitas game online audition 
ayodance ini juga didasari oleh lokasi tiap tiap pemain dalam komunitas 
yang jaraknya berdekatan. Pada komunitas Bboy Perfect Family sendiri 
terdapat 2 kubu yaitu kubu timur dan kubu barat. Yang dimaksud kubu 
timur ialah pemain yang lokasi rumahnya didaerah Jakarta timur, lebih 
tepatnya didaerah Prumnas, Klender. Pada kubu Timur ini, tempat yang 
sering menjadi tempat berkumpulnya ialah: 
a. Warnet Prima, yang beralamat di jalan teratai putih raya blok 19 No. 
11, RT.3 RW.4, malaka sari, duren sawit, kota Jakarta Timur, Daerah 
Khusus Ibukota Jakarta 13460. 
b. Warnet Optimus Spot Arena, yang beralamat di jalan wijaya kusuma 
raya No. 2A, prumnas klender, duren sawit, RT.11/RW.7, malaka sari, 
duren sawit, kota Jakarta Timur, Jakarta 13460. 
c. Dapoer Kite cabang prumnas, yang beralamat di Jl. Teratai Putih Raya 
No. 9, Klender, kota Jakarta Timur, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 
13460. 
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d. Rumah anggota komunitas jika kondisinya memungkinkan. 
Sedangkan yang dimaksud kubu barat ialah pemain yang rumahnya 
di daerah Jakarta barat, lebih tepatnya di daerah sekitar tanjung duren. 
Pada kubu Barat ini tempat yang sering menjadi tempat kumpul ialah: 
a. Warnet Ritter, yang beralamat di jalan tanjung duren utara no. 3f, 
grogol, petamburan, RT.10/RW.3, tanjung duren utara, grogol 
petamburan, Kota Jakarta Barat, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 
11470. 
b. Warnet Supernova, yang beralamat di jalan tanjung duren raya no.1, 
RT.10/RW.2, tanjung duren utara, grogol petamburan, Kota Jakarta 
Barat, Daerah Khusus Ibukota Jakarta 11470 
c. Warungnya Aisyah.  
Walaupun jarak mereka terbagi antar 2 kubu, hal ini tidak 
mengurangi keakraban yang terjadi diantara mereka. Selain dari kedua 
kubu tersebut, ternyata anggota dari komunitas ini juga ada yang 
berdomisili di daerah Jogja, Solo, Tanggerang, dan berbagai daerah 
lainnya.  
Pada komunitas Gesellig sendiri kebanyakan dari anggotanya 
berdomisili di daerah depok. Tempat yang sering menjadi tempat 
berkumpul ialah: 
a. Warnet Triple Nine, yang beralamat di jalan arif rahman hakim no.8a, 
beji, Kota Depok, Jawa Barat 16432. 
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b. Warunk Upnormal café, yang beralamat di jalan margonda raya no. 
458, beji, Kota Depok, Jawa Barat 16432. 
c. Rumah anggota komunitas jika kondisinya memungkinkan. 
 
D. Pembahasan 
Berdasarkan hasil temuan yang telah terpaparkan, fenomena yang terjadi 
dilamapangan menunjukan adanya nilai negatif dan positif yang ditimbulkan 
dari interaksi sosial gamers pada game online audition ayodance.  
Berikut ini merupakan pembahasan dari hasil temuan penelitian yang 
dilakukan oleh peneliti dalam Interaksi Sosial Gamers pada komunitas game 
online Audition Ayodance. 
1. Analisis Interaksi Sosial yang Terjalin dalam Komunitas Game 
Online Audition Ayodance pada Intrakelompok dan Antarkelompok 
Komunitas adalah sekelompok orang yang saling peduli satu sama lain 
lebih dari yang seharusnya, dimana dalam sebuah komunitas terjadi relasi 
pribadi yang erat antar para anggota komunitas tersebut karena adanya 
kesamaan interest atau values.
51
 Seperti halnya yang terjadi pada 
komunitas Bboy Perfect Family dan Gesellig yang mempunyai kesamaan 
interest atau persamaan ketertarikan dengan bermain game online Audition 
Ayodance sehingga membentuk sebuah komunitas.  
Pada dasarnya interaksi yang terjalin antarpemain didalam komunitas 
(intrakomunitas) dan dengan komunitas lain (antarkomunitas) pada 
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komunitas Bboy Perfect Family dan Gesellig menggunakan kontak dan 
komunikasi yang sama. Pola interaksinya terdiri dari interaksi sosial pada 
dunia maya dan interaksi sosial pada dunia nyata.  
a. Intrakelompok 
1) Interaksi sosial pada dunia maya 
 Interaksi sosial pada dunia maya yang dilakukan para 
pemain game online Audition Ayodance pada komunitas Bboy 
Perfect Family dan Gesellig yang telah dipaparkan pada hasil 
temuan ialah bersifat kontak sosial sekunder atau bisa dikatakan 
melaukan kontak sosial secara tidak langsung. Media yang 
digunakan untuk interaksi ialah fitur chat yang ada pada game 
online Audition Ayodance, fitur chat yang ada pada group Line, 
dan juga fitur video call group yang ada pada media sosial Line.  
Hah ini berkaitan dengan keterangan Nasrullah, media sosial 
merupakan medium di internet yang memungkinkan pengguna 
merepresentasikan dirinya maupun berinteraksi, bekerja sama, 
berbagi, berkomunikasi dengan pengguna lain, dan membentuk 
ikatan sosial secara virtual.
52
 Namun dengan kesibukan pada 
pemainnya yang menyebabkan para pemain vakum dalam game, 
maka interaksi lebih sering terjadi dan lebih intens pada group 
chat Line. Bharata Kusuma mengatakan  dengan peralatan yang 
relatif sederhana dan murah dibandingkan masa-masa 
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 Nasrullah, R. Teori dan Riset Media Siber (Cybermedia): Jakarta, 2014, hal 11. 
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sebelumnya, seorang pengguna internet dapat bertukar teks, 
gambar atau bahkan gambar bergerak dan audio tanpa batasan 
waktu maupun ruang.
53
  Walaupun terjadi tanpa kehadiran fisik 
komunikasi yang terjadi dalam ruang maya dapat memunculkan 
interaksi sosial diantara pemain dengan pemain lainnya. 
 Pesan yang dikirimkan dari komunikator kepada 
komunikan dalam interaksi sosial para pemain pada komunitas 
Bboy Perfect Family dan Gesellig diantaranya ajakan bermain 
game, transaksi jual-beli voucher dan lain sebagainya. Hal ini 
termasuk salah satu unsur pokok dalam komunikasi yang berupa 
percakapan yang mengandung arti atau makna. 
2) Interaksi sosial pada dunia nyata  
 Semua interaksi sosial dalam dunia nyata para pemain 
game online Audition Ayodance adalah tahap berkelanjutan dari 
interaksi sosial pada dunia maya. Hal semacam ini biasa disebut 
kopi darat oleh orang-orang yang berkenalan lewat media sosial 
atau fitur apapun melalui dunia maya. 
 Dalam dunia nyata, kegiatan yang dilakukan oleh 
komunitas Bboy Perfect Family dan komunitas Gesellig tidak jauh 
berbeda, mereka bertemu di warnet untuk bermain game bersam. 
Mereka bertemu di event-event yang diadakan oleh Megaxus 
untuk kumpul dengan komunitas dan melakukan berbagai aktifitas 
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 Bharata Kusuma, Milis dan Komunikasi Kelompok: Perbandingan Komunikasi Dunia Maya 
Dengan Dunia Nyata (Studi Pustaka): Universitas Indonesia, 2004, hal 1. 
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seperti menonton pertandingan olimpiade, makan siang atau 
makan malam bersama, berfoto-foto, bercanda, transaksi voucher 
dan lain sebagainya. Mereka juga melakukan kegiatan yang 
dilakukan oleh komunitas pada umumnya seperti main kerumah 
anggota yang lain, pergi ke mall bersama, merayakan ulang tahun 
anggota, mendatangi undangan pernikahan anggota, dan lain 
sebagainya.  
 Berdasarkan kontak sosial, interaksi sosial pada dunia nyata 
ini ialah kontak sosial secara primer atau secara langsung. Pada 
saat berinteraksi para pemain yang tergabung dalam komunitas 
dapat bertatap muka langsung, berjabat tangan langsung, menyapa 
secara langsung dan melakukan aktifitas lainnya secara langsung 
dan bersama-sama.  
b. Antarkelompok 
1) Interaksi sosial pada dunia maya 
 Interaksi sosial pada dunia maya yang dilakukan para 
pemain game online Audition Ayodance pada komunitas Bboy 
Perfect Family dan Gesellig yang telah dipaparkan pada hasil 
temuan ialah bersifat kontak sosial sekunder atau bisa dikatakan 
melaukan kontak sosial secara tidak langsung. Media yang 
digunakan untuk interaksi ialah fitur chat yang ada pada game 
online Audition Ayodance. Menurut Deni Kurniawan proses 
interaksi penyampaian dan penerimaan pesan, bisa terjadi melalui 
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pemanfaatan suatu sarana atau media tertentu.
54
 Dalam 
komunikasi di dunia maya media yang digunakan adalah 
komputer, baik hardware maupun software. Pada penelitian kali 
ini, hardware yang digunakan ialah komputer baik di warnet 
maupun milik pribadi dan hardware yang digunakan ialah game 
online Audition Ayodance.  
 Unsur pokok komunikasi yang terdapat pada interaksi 
sosial pada dunia maya antarkelompok ini ialah makna 
percakapan yang mempunyai arti atau makna seputar ajakan 
komunitas lain untuk mengadakan club battle atau sekedar 
bertukar informasi seputar game online Audition Ayodance dan 
para pemainnya. 
2) Interaksi sosial pada dunia nyata 
 Interaksi sosial pada dunia nyata antarkomunitas dapat 
terlihat jelas pada saat adanya acara-acara yang diadakan oleh 
megaxus pada sebuah warnet atau mall-mall besar. Setiap pemain 
berkumpul dengan komunitasnya. Seperti pada saat ada event 
yang berlangsung di warnet supernova Tanjung Duren, komunitas 
Bboy Perfect Family dan Gesellig bersama-sama ke what’s up 
café tanjung duren setelah event berlangsung untuk makan 
bersama serta “nongkrong” hingga larut malam. Hal ini 
mencerminkan bahwa bentuk kontak sosial yang terjadi pada 
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antarkomunitas ialah kontak sosial primer atau kontak sosial 
secara langsung. 
 Dalam event tersebut biasanya anggota dari komunitas 
yang mengikuti olimpiade kemungkinan besar anggota lainnya 
dalam komunitas lainnya akan datang untuk mendukung. Hal ini 
berkaitan dengan pernyataan Santosa yang menyatakan bahwa 
kerjasama adalah suatu bentuk interaksi sosial di mana tujuan 
anggota kelompok yang satu berkaitan erat dengan tujuan anggota 
kelompok yang lain atau tujuan kelompok secara keseluruhan 
sehingga seseorang individu hanya dapat mencapai tujuan bila 
individu lain juga mencapai tujuan.
55
 Dengan kata lain, interaksi 
antarkelompok juga menimbulkan persaingan untuk dapat 
menunjukan eksistensi komunitasnya.  
2. Analisis Terjadinya Interaksi Sosial yang Berdampak Positif dalam 
Komunitas Game Online Audition Ayodance Berdasarkan Persamaan 
Interest dan Lokasi Tempat Tinggal 
Menurut The Australian Office of film and Literature classification 
efek bermain game dengan menggunakan media yaitu dapat menciptakan 
agresi, ketergantungan, isolasi dan non-sosial perilaku, serta efek fisik.
56
 
Hal ini berkebalikan dengan penelitian yang telah dilakukan. Dalam game 
online Audition Ayodance sendiri menyediakan fitur chat untuk 
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 Sargent dalam santosa (1992) : http://imadiklus.com/teori-kerjasama-danpersaingan-
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berinteraksi dan berkomunikasi dengan pemain lain sehingga membentuk 
komunitas. Komunitas inipun merambat hingga menjadi pertemanan 
didunia nyata.  
a. Persamaan Interest 
Komunitas adalah sekelompok orang yang saling peduli satu sama 
lain lebih dari yang seharusnya, dimana dalam sebuah komunitas 
terjadi relasi pribadi yang erat antar para anggota komunitas tersebut 
karena adanya kesamaan interest atau values.
57
 Banyak komunitas 
yang terbentuk berdasarkan persamaan interest atau ketertarikan 
terhadap sebuah hal atau sebuah benda. Berbeda dengan game online 
pada umumnya yang hanya kenal dan berinteraksi hanya sebatas pada 
dunia maya. Para pemain game online Audition Ayodance khususnya 
pada komunitas Bboy Perfect Family dan Gesellig membuat 
pertemanan diantara mereka terjadi secara nyata. 
Dari berbagai pemberitaan yang sedang marak mengenai 
kriminalitas yang terjadi akibat kopi darat dengan seseorang yang 
dikenal pada dunia maya, para informan inti sepakat menentang tidak 
takut kopi darat dengan seseorang yang dikenalnya melalui game 
online Audition Ayodance baik secara individual maupun secara 
komunitas. 
Terutama pada Olla yang beberapa kali bergonta ganti komunitas, 
ia merasa kejahatan itu akan selalu ada, namun semua itu bisa dicegah 
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dengan penjagaan diri dan membuat suasana yang terjalin lebih 
harmonis sehingga tidak menyebabkan orang lain untuk berbuat 
kriminal terhadap diri kita. 
Ketertarikan bermain game online Audition Ayodance dirasakan 
oleh Nurul, Olla, Yumna dan yang lainnya sebagai media penghilang 
kejenuhan, dapat membentuk lingkungan yang menyenangkan dan 
dapat meghibur satu sama lainnya. Hal ini berkaitan dengan 
pernyataan Goleman yang menyatakan bahwa ciri-ciri seseorang 
dikatakan memiliki kecerdasan emosi yang tinggi apabila ia secara 
sosial mantap, mudah bergaul dan jenaka. Tidak mudah takutatau 
gelisah, mampu menyesuaikan diri dengan beban stres. Memiliki 
kemampuan besar untuk melibatkan diri dengan orangorang atau 
permasalahan, untuk mengambil tanggung jawab dan memiliki 
pandangan moral. Kehidupan emosional mereka kaya, tetapi wajar, 
memiliki rasa nyaman terhadap diri sendiri, orang lain serta 
lingkungannya.
58
 
b. Lokasi Tempat Tinggal 
Secara fisik suatu komunitas biasanya diikat oleh batas lokasi atau 
wilayah geografis. Masing-masing komunitas, karenanya akan 
memiliki cara dan mekanisme yang berbeda dalam menanggapi dan 
menyikapi keterbatasan yang dihadapainya serta mengembangkan 
kemampuan kelompoknya. Menurut Masduki, komunitas terbentuk 
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oleh dua hal, pertama kesamaan lokasi atau status sosial individu-
individu, kedua, kesadaran kolektif untuk mencapai tujuan tertentu.
59
 
Walaupun anggota pada komunitas Bboy Perfect Family dan 
Gesellig tersebar di JaBoDeTaBek (Jakarta, Bogor, Depok, Tangerang, 
Bekasi), hal ini tidak menutup kemungkinan komunitas melakukan 
kopi darat. 
Dari pengamatan yang dilakukan, intensitas pertemuan memang 
seringnya dilakukan oleh pemain dalam komunitas yang berlokasi 
tempat tinggal berdekatan. Seperti pada komunitas Bboy Perfect 
Family basis Jakarta barat, Aisyah biasa main dengan Yasin dan Hanif 
dengan intensitas pertemuan yang lebih sering dibandingkan dengan 
pertemuan anggota yang lainnya. Begitu juga dengan basis Jakarta 
timur, ada Aditya, Eza, Al-Fath, Zia, Eqi, dan lain sebagainya. 
Walaupun intensitas pertemuan pada dunia nyata tidak banyak, namun 
keakraban tetap terasa didalam chat group Line dan juga pada saat 
gathering besar. 
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BAB IV 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari Interaksi Sosial Gamers 
Pada Komunitas Game Online Audition Ayodance, maka peneliti dapat 
menarik kesimpulan dengan fokus sebagai berikut: 
1. Interaksi sosial yang terjalin dalam komunitas game online Audition 
Ayodance pada intrakelompok dan antarkelompok bertujuan untuk 
mengakrabkan semua anggota yang ada di dalam komunitas tersebut. 
Banyak faktor yang melatarbelakangi interaksi sosial pada intrakelompok 
dan antarkelompok misalnya seperti kebutuhan informasi mengenai 
olimpiade game online Audition Ayodance, transaksi jual beli voucher 
game online, reuni volunteer atau sukarelawan pada olimpiade yang telah 
berlalu pada tahun tahun sebelumnya, dan lain sebagainya. 
2. Terjadinya interaksi sosial dalam komunitas game online Audition 
Ayodance yang berdasarkan pada persamaan interest atau ketertarikan dan 
lokasi tempat tinggal. Interaksi sosial dapat terjadi dimanapun, kapanpun, 
dan kepada siapapun. Hal ini juga dapat terjadi pada komunitas game 
online yang hanya berkenalan dari dunia maya. Persamaan ketertarikan 
dalam memainkan permainan yang sama menyebabkan interaksi sosial 
yang terjalin diantara pemain dengan pemain, pemain dengan komunitas, 
maupun komunitas dengan komunitas. Selain persamaan pandangan, 
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lokasi tempat tinggal yang berdekatan juga menjadi salah satu faktor yang 
memudahkan interaksi sosial terjadi pada sebuah komunitas. 
B. Implikasi 
Komunitas game online Audition Ayodance seperti Bboy Perfect Family 
dan Gesellig sebagai wadah baru bagi tiap pemainnya untuk melakukan 
hubungan sosial dan perluasan pertemanan yang positif. Dengan begitu 
banyak anggota dari berbagai latar belakang yang berbeda, rentang umur yang 
berbeda tidak menjadi hambatan bagi mereka untuk membuat komunitas. 
Mereka belajar untuk saling memahami satu sama lain. 
Komunitas yang berawal dari game online, yang awalnya tidak 
mengetahui bagaimana latar belakang kontak sosial kita, mengajarkan kita 
untuk mempercayai bahwa masih banya orang-orang baik yang ada di dunia 
maya. 
Maka dari itu, interaksi sosial gamers pada komunitas game online 
Audition Ayodance mengajarkan kita sebagai pembelajaran bagi kita sebagai 
makhluk sosial untuk mengenal dan memahami lingkungan baru yang kita 
masuki sebagai ruang untuk memenuhi kebutuhan satu sama lain melalui 
berhubungan baik yang kita jalin dengan komponen yang ada di dalamnya, 
meskipun dalam lingkungan tersebut memiliki komponen yang beragam baik 
dari latar belakang, perbedaan umur dan perbedaan lain sebagainya. 
 
 
 
93 
 
 
 
C. Saran  
Adapun saran yang diberikan dari peneliti agar komunitas game online 
Audition Ayodance ini dapat memberikan kebermanfaatan bagi kehidupan, 
yaitu: 
1. Mengadakan bakti sosial yang diadakan dalam periode tertentu agar lebih 
bermanfaat bagi lingkungan sekitar untuk menunjukan kebermanfaatan 
pemain game online Audition Ayodance baik secara individu maupun 
komunitas di masyarakat. 
2. Mengadakan pertemuan dengan periode tertentu agar tidak banyak 
membuang waktu dengan hal-hal yang tidak berguna. Lebih menekankan 
keakraban setiap anggota pada dunia maya bila tidak memungkinkan 
pertemuan diadakan berkali kali dalam periode jangka waktu yang tidak 
jauh. Mengajak anggota baru lebih berbaur dalam komunitas. 
3. Bermain tidak hanya untuk memperluas pertemanan, lebih dari itu untuk 
mengasah kemampuan bermain agar dapat mengikuti olimpiade hingga ke 
jenjang internasional dan membawa nama baik Indonesia. 
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Lampiran I 
KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN 
(INTERAKSI SOSIAL GAMERS PADA GAME ONLINE AUDITION AYODANCE) 
No Konsep Pokok 
Masalah 
Dimensi Indikator Sumber Teknik 
Pengumpulan 
Data 
Alat 
Pengumpu
lan Data 
Ket 
1 Komunitas 
game online 
Audition 
Ayodance 
Bboy Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
Gambaran 
umum Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
1. Profile lengkap 
Bboy Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
 
 
 
 
2. Sejarah 
terbentuknya 
Bboy Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
1.1 Deskripsi 
mengenai 
visi dan 
misi yang 
ada di Bboy 
Perfect 
Family 
(BPF) dan 
Gesellig 
1.2 Struktur 
kepengurus
an Bboy 
Perfect 
Family 
(BPF) dan 
Gesellig 
 
 
1.3 Deskripsi 
Pendiri Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
 
Ketua Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
Wawancara 
 
 
Catatan 
Lapangan 
 
Tape 
recorder 
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sejarah 
berdirinya 
Bboy 
Perfect 
Family 
(BPF) dan 
Gesellig 
 
2. Komunitas 
game online 
Audition 
Ayodance 
Bboy Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
Gambaran 
umum 
Anggota 
Bboy Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
1. Profile pemain 
game online 
Audition 
Ayodance yang 
tergabung 
dalam Bboy 
Perfect Family 
(BPF) dan 
Gesellig 
1.1 Daftar 
pemain 
game online 
Audition 
Ayodance 
yang 
tergabung 
dalam Bboy 
Perfect 
Family 
(BPF) dan 
Gesellig 
 
1.2 Kegiatan  
kumpul 
 
 
Badan Inti 
Pengurus 
Harian Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig) 
Dokumentasi 
 
 
 
 
Observasi 
Catatan 
Lapangan 
Tape 
recorder 
 
Kamera 
 
 
 
3. Pola interaksi 
pemain game 
online 
Pola interaksi 
pemain game 
online 
1. Interaksi yang 
terjalin pada 
intrakomunitas. 
1.1 Deskripsi Asal 
mula menjadi 
anggota 
Ketua Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
Wawancara 
 
 
Catatan 
Lapangan 
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Audition 
Ayodance 
Audition 
Ayodance 
yang 
tergabung 
dalam Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
 
2. Interaksi yang 
terjalin pada 
antarkomunitas. 
 
 
3. Interaksi yang 
terjalin pada 
antar pemain. 
 
komunitas 
game online 
Audition 
Ayodance 
 
 
dan Gesellig 
 
 
Anggota 
Bboy Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
yang telah 
dipilih 
 
Observasi 
 
 
Dokumentasi 
 
Tape 
recorder 
 
 
Kamera 
4. Dampak 
interaksi sosial 
yang 
dihasilkan 
dalam 
komunitas 
game online 
Audition 
Ayodance 
Dampak 
interaksi 
sosial yang 
dihasilkan 
dalam 
komunitas 
game online 
Audition 
Ayodance 
yang 
tergabung 
dalam Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig  
1. Kegiatan kumpul 
yang dilakukan 
oleh komunitas 
game online 
Audition 
Ayodance. 
 
  
1. Dampak 
positif dan 
negatifdari 
interaksi 
sosial 
komunitas 
game online 
pada intra 
komunitas. 
 
2. Dampak 
positif dan 
negatifdari 
interaksi 
sosial 
komunitas 
game online 
antar 
 
Ketua Bboy 
Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
 
 
 
Anggota 
Bboy Perfect 
Family (BPF) 
dan Gesellig 
yang telah 
dipilih 
 
Wawancara 
 
 
Observasi 
 
 
Dokumentasi 
 
Catatan 
Lapangan 
 
 
Tape 
recorder 
 
 
Kamera 
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komunitas. 
 
3. Dampak 
positif dan 
negatifdari 
interaksi 
sosial 
komunitas 
game online 
antar 
pemain. 
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Lampiran II 
Pedoman Pokok Wawancara 
Interaksi Sosial Gamers Pada Komunitas Game Online Audition Ayodance 
A. Pedoman pokok wawancara informan kunci (pendiri, ketua, serta badan 
pengurus harian inti komunitas Bboy Perfect Family dan Gesellig) 
1. Bagaimana sejarah terbentuknya komunitas? 
2. Berapa orang yang membangun komunitas pada saat awal berdiri? 
3. Tanggal berapa lahirnya komunitas? 
4. Siapa saja staff yang saat ini menjabat? 
5. Apa saja tugas staff? 
6. Apa saja kegiatan yang pernah dilakukan oleh komunitas? 
7. Dimana, kapan dan sesering apa kegiatan itu dilakukan? 
8. Apa tujuannya dilakukan kegiatan tersebut? 
9. Bagaimana cara ketua dan pengurus komunitas untuk membuat 
anggota saling berinteraksi? 
10. Apakah komunitas komunitas pernah mempunyai hubungan dengan 
komunitas lain? Jika ada, jelaskan. 
11. Bagaimana cara ketua dan pengurus menangani masalah antarpemain 
didalam komunitas? 
 
 
101 
 
 
 
B. Pedoman pokok wawancara informan inti (anggota Bboy Perfect Family 
dan Gesellig) 
1. Sejak kapan anda bergabung ke dalam komunitas ini? 
2. Apa yang membuat anda ingin bergabung dengan komunitas ini? 
3. Siapa orang yang pertama anda kenal didalam komunitas ini? 
4. Bagaimana anda berkenalan dengan dia? 
5. Apa anda pernah mengikuti kegiatan yang di adakan oleh komunitas? 
6. Kegiatan apa sajakah itu? 
7. Dimana kegiatan tersebut berlangsung? 
8. Apa yang membuat anda ingin ikut dengan kegiatan tersebut? 
9. Apa partisipasi yang anda berikan kepada komunitas didalam kegiatan 
tersebut? 
10. Berapa orang yang anda kenal didalam komunitas tersebut? 
11. Bagaimana anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
komunitas? 
12. Apa media yang anda gunakan untuk berinteraksi dengan anggota 
lainnya didalam komunitas? 
13. Apa tujuan anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
komunitas? 
14. Apakah respon yang diberikan oleh anggota lainnya didalam 
komunitas? 
15. Apakah tujuan anda sudah terpenuhi saat berinteraksi dengan anggota 
lainnya didalam komunitas? 
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16. Apakah anda pernah melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
17. Apa yang membuat anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
18. Apa media yang anda gunakan pada saat berkomunikasi dengan 
komunitas lain? 
19. Pada saat kapan saja anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
20. Apa respon dari komunitas lain? 
21. Manakah yang lebih nyaman dija diajak berinteraksi, apakah 
komunitas ini? Atau komuitas lain? 
22. Mengapa anda memilih komunitas ini? 
23. Apa yang membuat anda tetap berada dikomunitas ini? Sementara 
komunitas lain banyak yang menawarkan banyak hal yang serba lebih. 
24. Sampai kapan anda berada dikomunitas ini? 
25. Apa yang anda rasakan sebelum dan setelah berada dikomunitas ini? 
26. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial 
dengan anggota yang tergabung didalam komunitas ini? 
27. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial 
dengan komunitas lain?   
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LAMPIRAN III 
PEDOMAN POKOK WAWANCARA INFORMAN KUNCI 
Manuskrip Wawancara 1 
Nama Informan  Andri Sembiring 
Jabatan  Ketua komunitas Bboy Perfect Family 
Waktu  19 Mei 2017 
Aspek Sejarah, Profil, Perkembangan komunitas  Bboy Perfect Family 
No. Pertanyaan dan Jawaban 
1. Bagaimana sejarah terbentuknya  Bboy Perfect Family? 
 
Jawab: dulu awalnya gue karna sering main game aja di prima. Pulang sekolah 
main, hari libur main, pokoknya sering main deh. Terus jadi kenal banyak temen di 
warnet. Terus gue kepikiran bikin club kan di ayodance, yaudah deh teme-temen 
pada masuk. Dari situ gue sama temen-temen mulai ngebangun dan naikin nama  
Bboy Perfect Family, mulai ngerekrut orang-orang yang handal di game, ikut-ikut 
event, biar kalo menang nama komunitas bisa dipajang di website resmi ayodance, 
dll. 
2. Berapa orang yang membangun Bboy Perfect Family pada saat awal berdiri? 
 
Jawab: hmm, gue, noval, hakim, arip, alfath dan agung. Awalnya 6 orang, tapi ga 
lama setelah kebangun, banyak yang ikut gabung. 
3. Tanggal berapa lahirnya Bboy Perfect Family? 
 
Jawab: 25 Mei 2009 
4. Siapa saja staff yang saat ini menjabat? 
 
Jawab:  aisyah umayyah, yasin, alayna putri, akbar sumpena, hanif zikrurahman, 
agung maulana, fauzia putri, syukri hendawan. Total 8 orang.  
5. Apa saja tugas staff? 
 
Jawab: menyeleksi orang-orang yang mau gabung di komunitas ini, seleksinya juga 
macem-macem, kalo di game paling pake mode bboy battle, kalo seleksi didunia 
real biasanya di kerjain dulu. Terus staff biasanya yang bikin rame grup, jadi kalo 
misalnya sepi nanti staff yang cari topik apapun yang lagi up to date buat dibahas 
biar grup rame. Staff juga yang ngerangkul anggota, jadi ngajak berbaur gitu, kalo 
ada anggota baru kan biasanya diem-diem aja karna malu belom kenal sama 
anggota lain. Terus staff juga yang ngekoordinir kalo mau ada acara, misalnya kaya 
ada acara ultah, nati staff bagi-bagi tugas kaya ada yang survey tempat, kumpulin 
uang anak-anak, ngedata anak-anak yang mau ikut, terus ada juga yang nyiapin 
acaranya mau ngapain aja.  
 
Bagaimana cara menyeleksi anggota baru yang ingin ikut bergabung? 
 
Jawab: oh kalo bpf mah dulu kalo ada yg mau masuk mesti jago bboy battle dulu, 
kan ada testnya. Kalo gue ga salah inget nih ya buat cewe lagu 150bpm skor 
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minimal 500.000 kalo buat cowo lagu 150bpm harus dapet 700.000 skornya. Tapi 
itu dulu sih, sekarang mah walaupun namanya bpf, ga harus jago bboy battle, malah 
staff-staffnya sendiri banyak yang ga bisa mode bboy battle. Sekarang mah yang 
kami seleksi buat masuk komunitas, yang solid aja. Abis sekarang banyak sih yg 
masuk komunitas bilangnya mau nambah-nambah temen tapi ga lama keluar 
katanya susah berbaur. Kalo masuk cuma nyicipin doing mah buat apa juga, 
mending gausah diterima. 
6. Apa saja kegiatan yang pernah dilakukan oleh komunitas Bboy Perfect Family? 
 
Jawab: banyak banget, ya namanya komunitas udah 8 tahun. Kalo kegiatan rutin 
yang emang di rencanain mah paling kaya ulang tahun komunitas, sama tahun 
baruan bareng. Sisanya ya tergantung kondisi aja, kaya missal jenguk anggota yang 
sakit, jenguk keluarganya anggota yang sakit, nyelawat keluarganya anggota yang 
meninggal, ngasih surprise staff atau anggota yang ulang tahun, yang paling sering 
mah kumpul-kumpul.   
7.  Dimana, kapan dan sesering apa kegiatan itu dilakukan? 
 
Jawab: kalo acara rutin tahunan kaya ulang tahun komunitas sama tahun baruan 
dilakukan setahun sekali, biasanya kita nyewa villa dipuncak, atauga nginep dimana 
gitu yang ada pantai-pantainya. kalo kumpul-kumpul mah sering banget bisa 
seminggu 5x kadang di cafe-cafe, atau dirumah anggota, yang paling sering dipake 
rumahnya buat kumpul mah, rumah gue, rumah alfath, rumah eki, adit, ya paling 
anak-anak yang rumahnya di deket daerah prima, jadi kalo mau ngenet (main 
warnet bareng) gausah jauh-jauh.  
8. Apa tujuannya dilakukan kegiatan tersebut? 
 
Jawab: biasanya mah yang kumpul orang-orang gabut (lagi punya waktu luang), 
jadi cuma buat ngisi waktu luang aja, ketua sama staff-staff pengurus sih 
berharapnya ini bisa jadi wadah buat antaranggota saling kenal, saling berbaur. 
9. Bagaimana cara ketua dan pengurus komunitas untuk membuat anggota saling 
berinteraksi? 
 
Jawab: ya itu tadi diajak ikut kegiatan-kegiatan yang dilakuin sama komunitas, 
walaupun pas kumpul cuma sejam atau 2 jam. Misalnya staff si A dapet member 
namanya X, nah staff A bertanggung jawab ngajak si X buat ikutan kegiatan, ya ga 
maksa buat ikut sih, tapi minimal staff A udah ngelakuin tanggung jawabnya buat 
ngajak si X kenalan sama anggota yang lain, soalnya kalo ga kenal siapa-siapa nih, 
anggota tersebut ga betah, terus jadi keluar dari komunitas, nah ini sih biasanya 
yang bikin komunitas ga bertahan lama, staff-staffnya pada ga peduli sama 
kenyamanan tiap anggotanya. 
10. Apakah komunitas Bboy Perfect Family pernah mempunyai hubungan dengan 
komunitas lain? Jika ada, jelaskan. 
 
Jawab: kita biasanya sih cuma ngajak battle di game buat semacam pertandingan 
persahabatan. Ini biasanya sih tergantung gimana individunya ya, kami-kami ini 
walaupun ngatur-ngatur soal apapun yang ada di komunitas, kita ga ngelarang 
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anggota buat berbaur juga sama komunitas lain, tapi itu atas nama individu aja. Nah 
biasanya justru kalo ada anggota yang bermasalah sama anggota dari komunitas 
lain, ketua sama staff dari Bboy Perfect Family sama ketua danri staff komunitas 
anggota yang bersangkutan yag turun buat mediasi permasalahan yang terjadi di 
individu tadi. 
11. Bagaimana cara ketua dan pengurus menangani masalah antarpemain didalam 
komunitas? 
 
Jawab: biasanya kita buat multichat di line dulu sih, yang dimasukin ketua, staff 
sama anggota yang bermasalah. Disitu kita suruh anggota ngejelasin apa yang 
menjadi permasalahan dari kedua belah pihak. Lalu staff  dan anggota meberi 
solusi. Abis itu tergantung dari pemainnya. Biasanya kalo emang ga ada yang bisa 
ngalah, kita keluarin 2-2nya dari komunitas. Soalnya kalo ga diselesain, bisa 
merembet ke anggota-anggota yang lain. 
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Manuskrip Wawancara 2 
Nama Informan  Nurul Fadilah dan Yumna Karima 
Jabatan  Ketua dan staff komunitas Gesellig 
Waktu  24 Mei 2017 
Aspek Sejarah, Profil, Perkembangan komunitas  Gesellig 
No. Pertanyaan dan Jawaban 
1. Bagaimana sejarah terbentuknya  Gesellig ? 
 
Jawab: dulu itu yumna sama nurul kan ikut komunitas namanya Brichdent fluch, 
terus tuh emang komunitasnya udah banyak konflik gitu kan antaranggotanya, nah 
yumna sama nurul tuh udah jengah banget ada di komunitas itu, udah muak banget, 
eh nurul ngajakin bikin komunitas baru, yaudah akhirnya bikin dah tu. Ga lama ada 
anak Brichdent fluch yang keluar dari komunitas itu terus ikut gabung, ga lama 
banyak yang pengen ikut gabung juga, Alhamdulillah Gesellig jadi rame.  
2. Berapa orang yang membangun Gesellig pada saat awal berdiri? 
 
Jawab: Cuma Nurul sama Yuma. 
3. Tanggal berapa lahirnya Gesellig? 
 
Jawab:  kalo ga salah sih, kebentuknya tanggal 25 Mei, tapi karna masih wacana 
doang, yaudah baru kelaksana tanggal 1 juni, abis tanggung juga kalo akhir bulan 
gitu, ntar kalo mau ngerayain anak-anaknya kena tanggal tua malah bokek, yaudah 
ditetapin aja tanggal muda 1 Juni, jadi kita anggap kebentuknya gesellig tanggal 1 
juni 2016” tutur yumna menjelaskan tanggal terbentuknya Gesellig. 
4. Siapa saja staff yang saat ini menjabat? 
 
Jawab: yumna karima, ary yudha, wilda zahra, gilang ramadhan, alif rachman 
hakim, briyan restu pradana, jennifer tanujaya. 
5. Apa saja tugas staff? 
 
Jawab: memberi test kepada pemain yang ingin bergabung kedalam komunitas, 
ngeramein grup, ngerespon semua anggota yang bertanya atau memberi info digrup, 
memenuhi undangan dari komunitas lain, menengahi masalah yang menyangkut 
anggota, baik didalam komunitas maupun anggota yang bermasalah dengan 
komunitas lain dalam persoalan game. Terus juga staff mesti ngupulin anak-anak 
buat main bareng, biasanya kalo udah jadwalnya masuk sekolah sama kuliah, anak-
anak jadi vakum main game. Game jadi sepi. Nah kalo udah gini kutua sama staff 
deh yang pusing. Soalnya kalo sepi gitu lama-kelamaan pada bubar. Tapi kalo 
anggota udah pada sibuk sama dunianya sendiri paling kita ngajak kumpul gitu pas 
weekendnya. Abisnya ya kalo ga gitu 1-1 pada keluar dari grup alesannya mau 
focus sekolah atau kuliah gitu, padahal mah nanti pas udah musim liburan main 
game lagi, tau-tau malah ke komunitas lain 
6. Apa saja kegiatan yang pernah dilakukan oleh komunitas Gesellig? 
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Jawab:  kita kan baru setahun ya, belom lama juga, jadi belom banyak yang kita 
lakuin. Kalo gath besar mah udah pernah beberpa kali, itu juga ngundang komunitas 
lain kaya komunitas kodok jengjer, walderren, dll. Terus paling biasanyanya 
kumpul-kumpul pas ada event dari megaxus, ngumpul-ngumpul deket warnet, atau 
ngga ngumpul-ngumpul dirumah anggota, anggotanya juga siapa aja yang 
rumahnya lagi siap diberantakin. Kita juga pernah kerumah duka anggota yang 
adiknya meninggal, waktu itu kita malah ikut sampe prosesi penguburannya. Awal 
agustus nanti kita diundang ke acara pernikahan mantan anggota, dulu dia anggota 
Gesellig cuma karna udah ga main game lagi, jadi dia keluar. Tapi alhamdulillah 
komunikasinya ga putus walaupun dia udah keluar dari komunitas, buktinya pas dia 
nikah masih mau undang Gesellig. Oh iya kita juga ada rencana mau adain acara 
bakti sosial, sebenernya mau dilakuin pas bulan puasa kemaren kan momennya pas 
tuh, tapi karna banyak kendala jadi ketunda. Niatnya mau dilakuin tiap tahun 
minimal sekali, cuma kalo ada kesempatan lebih dari sekali ya kita lakuin juga ko, 
doain aja semoga rencana ini kesampean. 
7.  Dimana, kapan dan sesering apa kegiatan itu dilakukan? 
 
Jawab: kalo ngumpul-ngumpul mah seminggu bisa 3-5 kali tergantung kalo emang 
bisa kumpul aja anak-anaknya, kumpul-kumpul biasanya deket warnet, atau ngga 
ngumpul-ngumpul dirumah anggota, anggotanya juga siapa aja yang rumahnya lagi 
siap diberantakin. Terus kalo ada acara gath besar kita baru pernah ngadain di villa 
puncak nginep 2 hari 1 malam, waktu itu juga pernah diadain gath besar di daerah 
depok rumahnya sheilla. 
8. Apa tujuannya dilakukan kegiatan tersebut? 
 
Jawab: biar anggotanya saling berbaur, saling kenal. 
9. Bagaimana cara ketua dan pengurus komunitas untuk membuat anggota saling 
berinteraksi? 
 
Jawab: ngajakin anak-anak sering kumpul aja. Kan kalo interaksi pas ketemu 
langsung sama interaksi di grup doang beda. Lebih enak kalo interaksi langsung. 
10. Apakah komunitas Gesellig pernah mempunyai hubungan dengan komunitas lain? 
Jika ada, jelaskan. 
 
Jawab: kalo di game sih paling ngajak-ngajakin komunitas lain buat battle game. 
Tujuannya juga bukan buat nyari rebut ko, biar saling kenal aja. Nah kalo di dunia 
real, biasanya interaksi sama komunitas lain pas ada event dari megaxus, kan rame 
tuh ketemu sama komunitas lain, yaudah berbaur aja gitu saling kumpul ngobrol-
ngobrol, atau biasanya kan ada mini games yang di adain sama megaxus di tempat 
event, nah kita jadi saingan sama komunitas lain. Terus kalo hubungan sama 
komunitas lain, biasanya kita kalo ngadain gath besar, ngundang komunitas lain, 
terserah mereka mau dating apa ngga, yang penting kita udah ngajak. Terus kita 
juga pernah di undang sama komunitas walderlen buka puasa bersama anak yatim 
piatu gitu, ada perwakilan dari gesellig yang dating, walaupun cuma beberapa 
orang. 
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11. Bagaimana cara ketua dan pengurus menangani masalah antarpemain didalam 
komunitas? 
 
Jawab: dulu pernah ada anggota namanya bobby, bobby juga termasuk staff yang 
emang udah sahabatan lama juga sama yumna dan nurul, tapi karna dia ada masalah 
sama salah satu anggota, akhirnya dia milih buat keluar dari komunitas, saying 
banget sih sama keputusan bobby. Tapi mau gimana lagi, kita kan juga ga bisa 
maksa orang buat tetap ada di komunitas ini. Padahal yumna sama nurul udah bantu 
nengahin masalahnya. Terus juga bisanya dibikinin multichat di line sih, isinya 
yumna, nurul sama anggota-anggota yang bermasalah. Disitu diomongin 
masalahnya apa dan solusinya gimana. Kalo emang ga bisa diselesein secara chat, 
biasanya kita ajak ketemu, mau rumah anggota yang bermasalah itu jauh, selama 
yumna sama nurul bisa ngejangkau, kita pasti datengin.  
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PEDOMAN POKOK WAWANCARA INFORMAN INTI 
Manuskrip Wawancara 3 
Nama Informan  Aisyah Umayyah 
Jabatan  Staff komunitas Bboy Perfect Family 
Waktu   17 Juni 2017 
Aspek Penyebab, dampak dan bagaimana interaksi sosial yang terjadi pada 
intrakelompok dan antar kelompok. 
No. Pertanyaan dan Jawaban 
1. Sejak kapan anda bergabung kedalam komunitas ini? 
 
Jawab: pertengahan 2010 
2. Apa yang membuat anda ingin bergabung dengan komunitas ini? 
 
Jawab: dulu ingin gabung soalnya banyak dikomunitas itu banyak pemain yag 
handal, jadi orang-orang nganggepnya kalo masuk situ berarti termasuk pemain 
yang handal. Eh makin kesini malah dijadiin staff. 
 
Lalu apa tugas kamu? 
 
Jawab: ngeseleksi pemain yang pengen gabung sama bpf, terus karna jumlah 
anggota cewek sama cowoknya juga kita atur, jadi kalo misalnya jumlahnya 
kebanyakan cowok, ya kita cuma open buat cewek. Dulu tuh pas mau bangkitin 
komunitas lagi, oprek (open rekruitmen) gede-gedean kan, itu pasang nama aja di 
room, nanti tungguin aja ada yang mau masuk buat seleksi, kalo dia siap di test, 
tinggal diatur modenya. Kalo dia lulus test dan syarat boleh gabung langsung. 
Gabungnya di club game sama grup line bpf. Terus kalo udah masuk grup line 
wajib banget perkenalin diri kaya nama, umur, domisili sama nick name di gamenya 
3. Siapa orang yang pertama anda kenal didalam komunitas ini? 
 
Jawab: Fauzia putri 
4. Bagaimana anda berkenalan dengan dia? 
 
Jawab: karna sering ketemu secara online di game 
5. Apa anda pernah mengikuti kegiatan yang di adakan oleh komunitas? 
 
Jawab: sering banget 
6. Kegiatan apa sajakah itu? 
 
Jawab: main di warnet, gumpul bareng, pergi ke event megaxus bareng, kondangan 
bareng, terus ikut gath, banyak deh. 
7.  Dimana kegiatan tersebut berlangsung? 
 
Jawab: macem-macem, kalo main di warnet, kadang di ritter daerah Jakarta barat, 
kadang di prima daerah prumnas klender. Kalo kumpul juga kadang ikut kumpul di 
daerah prumnas. 
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Kan jauh syah? 
Iya gapapa kalo buat kumpul mah, soalnya kebayar banget pas ketemu mereka, ga 
sia-sia pergi jauh juga, anak-anak bpf orangnya asik-asik. Bisa banget buat 
ngilangin penat. 
8. Apa yang membuat anda ingin ikut dengan kegiatan tersebut? 
 
Jawab: gue kan panitia, masa ga ikut. 
9. Apa partisipasi yang anda berikan kepada komunitas didalam kegiatan tersebut? 
 
Jawab: kalo acara besar gitu, kadang gue yang bikini susunan acaranya ntar mau 
ngapain-ngapain aja gitu, dibantuin juga sih sama fauzia, alayna, sama staff yang 
lain juga. 
10. Berapa orang yang anda kenal didalam komunitas tersebut? 
 
Jawab: banyak banget, hampir semua kenal ko. 
11. Bagaimana anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: kalo lewat dunia maya paling sebatas chat di grup, atau chat di jaringan 
pribadi. Tapi kalo pas ketemu langsung, ya komunikasi biasa aja gitu. 
12. Apa media yang anda gunakan untuk berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
komunitas? 
 
Jawab: kalo di dunia maya, lewat line grup. Kalo di dunia nyata, ngga pakai media, 
karna udah bisa bertemu langsung. 
13. Apa tujuan anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: nambah temen, nambah wawasan, nambah pengalaman. 
14. Apakah respon yang diberikan oleh anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: responnya positif, ya emang ga semuanya ngerespon sih, tapi ga pernah 
dikacangin kalo digrup. 
15. Apakah tujuan anda sudah terpenuhi saat berinteraksi dengan anggota lainnya 
didalam komunitas? 
 
Jawab: sudah. 
16. Apakah anda pernah melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: pernah 
17. Apa yang membuat anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: pas lagi butuh aja sih kadang-kadang. Atau kalo mereka ada butuh. 
18. Apa media yang anda gunakan pada saat berkomunikasi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: kalo komunikasinya di game, ya berarti pake komputer, kalo interaksinya di 
chat line berarti butuhnya hp. Kalo interaksinya di dunia maya ya ga pake apa-apa 
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19. Pada saat kapan saja anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: ya kan kalo di game, main sama siapa aja. Ga harus sama yang satu 
komunitas. Jadi kenal banyak juga sama yang dari komunitas lain. Nah paling 
interaksinya kalo lagi main bareng di game aja, buat temen main, temen ngobrol. 
Kadang mainnya juga bukan cuma di game aja sih, di dunia nyata juga kadang main 
bareng, ya makan bareng atau sekedar ngumpul ngumpul. 
20. Apa respon dari komunitas lain? 
 
Jawab: baik-baik aja, mereka merespon dengan baik juga kalo guenya baik. 
21. Manakah yang lebih nyaman diajak berinteraksi, apakah komunitas ini? Atau 
komuitas lain? 
 
Jawab: karna digame ini gue ikut beberapa komunitas ya, ada komunitas yg isinya 
dikit, ga sampe 20 orang. Dan itu intens banget. Gue lebih seneng kumpul sama 
mereka sih. Bpf ini juga sebenernya asik-asik aja, tapi karna anggotanya banyak 
banget jadi belum akrab sama semuanya, paling beberapa aja yg udah lama di bpf 
karabnya. 
22. Mengapa anda memilih komunitas ini? 
 
Jawab: ya soalnya  kalo buat seneng-seneng okelah mereka jagonya, gue kalo lagi 
stress atau lagi butuh candaan pasti ngehubungin anak-anak bpf. Cuma ya kalo 
diajak serius  buat menata hidup gue punya pilihan sendiri. Ya mungkin karna 
masih diumur yang main-main juga, jadi gue maklumin, ntar juga kalo udah saatnya 
mereka pada sadar ko, eh tapi beberapa ada yang udah mulai ninggalin game dan 
menata hidup, Cuma ya walaupun ninggalin game, tetep keep in touch sama kita-
kita.  So far, gue seneng sih bisa kenal sama mereka semua. 
23. Apa yang membuat anda tetap berada dikomunitas ini? Sementara komunitas lain 
banyak yang menawarkan banyak hal yang serba lebih. 
 
Jawab: karna udah nyaman aja, lagian kan buat nambah nambah temen juga.  
24. Sampai kapan anda berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: belom tau, tapi ga ada kepikiran ko buat keluar. 
25. Apa yang anda rasakan sebelum dan setelah berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: hmm jadi makin banyak temen aja. 
26. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
anggota yang tergabung didalam komunitas ini? 
 
Jawab: kalo dampak negatif sih belom ada ya, paling kalo main suka lupa waktu, 
jadi terlalu banyak ngabisin waktu aja. 
27. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
komunitas lain? 
 
Jawab: ngga ada. 
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Manuskrip wawancara 4 
 
Nama Informan  Teola Nandhiasa 
Jabatan  Anggota Komunitas Bboy Perfect Family dan Gesellig 
Waktu  Sabtu, 27 Mei 2017 
Aspek Penyebab, dampak dan bagaimana interaksi sosial yang terjadi pada 
intrakelompok dan antar kelompok. 
No. Pertanyaan dan Jawaban 
1. Sejak kapan anda bergabung kedalam komunitas ini? 
 
Jawab: udah lama banget dulu jaman SMP pernah gabung, tapi karna SMA udah ga 
main Ayodance jadinya out dari bpf, terus pas baru kuliah mulai main lagi, eh 
diajakin lagi ke BPF. Ga nyangka juga sih anak-anak masih pada inget sama gue. 
2. Apa yang membuat anda ingin bergabung dengan komunitas ini? 
 
Jawab: karna emg beberapa anggotanya ada yang udah gue kenal kan, jadi ga perlu 
susah-susah adaptasi lagi, paling ya nyesuain aja sama jamannya. 
3. Siapa orang yang pertama anda kenal didalam komunitas ini? 
 
Jawab: dulu mah bang andri. 
4. Bagaimana anda berkenalan dengan dia? 
 
Jawab: karna main di ayodance kan awalnya, kenal di game juga, eh ternyata 
rumahnya masih daerah-daerah sini yaudah gue coba gabung aja ke komunitasnya, 
ternyata dibolehin. 
5. Apa anda pernah mengikuti kegiatan yang di adakan oleh komunitas? 
 
Jawab: sering sih 
6. Kegiatan apa sajakah itu? 
 
Jawab:  kegiatan yang kaya gimana dulu nih? Kalo cuma kumpul-kumpul gitu 
doang mah sering, main di prima juga sering bareng anak-anak, paling ya kalo 
acaranya asik ya gue ikut. 
7.  Dimana kegiatan tersebut berlangsung? 
 
Jawab: macem-macem ya kalo main audi ya ketemu di game aja, atauga main ke 
prima, kalo ga ke opti. Tapi kalo nongrong mah paling di DK atauga warung disitu. 
8. Apa yang membuat anda ingin ikut dengan kegiatan tersebut? 
 
Jawab: soalnya anak-anaknya asik, ngisi gabut juga kan 
9. Apa partisipasi yang anda berikan kepada komunitas didalam kegiatan tersebut? 
 
Jawab: ikut ngeramein aja sih. Ya lu tau sendiri gue suka dijadiin bahan cengan, 
yagapapa sih biar rame juga, lagian mereka ngecengin niatnya becanda juga. 
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10. Berapa orang yang anda kenal didalam komunitas tersebut? 
 
Jawab: banyak, mesti gue sebutin atuatu? 
11. Bagaimana anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: ya interaksi mah gitu-gitu aja ning paling ngobrol, becanda 
12. Apa media yang anda gunakan untuk berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
komunitas? 
 
Jawab: medianya mah paling kalo buat game berarti make komputer, sisanya mah 
paling lewat chat grup aja pake hp. 
13. Apa tujuan atau manfaat anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
komunitas? 
 
Jawab:  kalo buat aku pribadi sih manfaatnya banyak banget, karna hampir dari 
setengah temen di hidup aku ya dari game online kenalnya. Aku ga ngerti lagi sih 
mereka baik banget. Anak gese kana da yang di bandung, anak bpf juga ada yang di 
jogja, aku jadi kalo liburan ke sana udah ada yg ngajak main. Kalo dari cerita orang 
sih aku taunya ka bobby dapet kerjaan dari briyan, anak gese juga. Tapi mereka jadi 
sama-sama sibuk kerja, jadi jarang main game lagi, jadi paling cuma ikut gabung 
kalo ada kumpul aja 
14. Apakah respon yang diberikan oleh anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: baik 
15. Apakah tujuan anda sudah terpenuhi saat berinteraksi dengan anggota lainnya 
didalam komunitas? 
 
Jawab: lumayan. Gue kan komunitas ayodance ga ikut bpf doang, ikut gese juga, 
idiotpeople apalagi yaaaak, jadi ya kalo sepi, gue ngobrol di grup lain. 
16. Apakah anda pernah melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: pernah dong 
17. Apa yang membuat anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: biar nambah jaringan pertemanan 
18. Apa media yang anda gunakan pada saat berkomunikasi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: sama aja ko kaya yg tadi ke komunitas sendiri 
19. Pada saat kapan saja anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: paling kalo lagi butuh bantuan hehe 
20. Apa respon dari komunitas lain? 
 
Jawab: baik 
21. Manakah yang lebih nyaman diajak berinteraksi, apakah komunitas ini? Atau 
komuitas lain? 
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Jawab: sama aja sih, sama-sama baik soalnya 
22. Mengapa anda memilih komunitas ini? 
 
Jawab:  gue lebih seneng kumpul sama anak game, orang-orangnya asik. Ya 
mungkin karna emang niat kita main game itu buat ngilangin bete kali ya jadi 
ketemunya sama anak-anak yang jago ngehibur. Awalnya mah rishi, ini anak sok 
asik banget sih, tapi lama-kelamaan lucu juga hahaha gue jadi lebih seneng kumpul 
sama mereka. Kalo temen-temen SMA gue mah pada susah diajak main, sok sibuk 
banget, gue jadi males kan ngehubungin mereka 
23. Apa yang membuat anda tetap berada dikomunitas ini? Sementara komunitas lain 
banyak yang menawarkan banyak hal yang serba lebih. 
 
Jawab: karna udah asik, susah nyari temen yang asik 
24. Sampai kapan anda berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: maunya sih sampe bubar, yatapi kalo bisa jangan bubar  
25. Apa yang anda rasakan sebelum dan setelah berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: bedanya paling yaa nambah temen aja. temen ngobrol, temen becanda, 
temen main game, temen ke event 
26. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
anggota yang tergabung didalam komunitas ini? 
 
Jawab: apa ya, kalo gue pms mungkin jadi baper kalo dibecandain, anak-nakanya 
kalo becanda suka ga liat situasi sih 
27. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
komunitas lain? 
 
Jawab: kayanya ga ada 
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Manuskrip wawancara ke 5 
Nama Informan  Fitria Riswanda 
Jabatan  Anggota Komunitas Gesellig 
Waktu  Kamis, 1 Juni 2017 
Aspek Penyebab, dampak dan bagaimana interaksi sosial yang terjadi pada 
intrakelompok dan antar kelompok. 
No. Pertanyaan dan Jawaban 
1. Sejak kapan anda bergabung kedalam komunitas ini? 
 
Jawab: kalo ga salah beberapa bulan setelah gese kebentuk, audah lupa kapan 
tepatnya 
2. Apa yang membuat anda ingin bergabung dengan komunitas ini? 
 
Jawab: diajakin kanuy (nurul) 
3. Siapa orang yang pertama anda kenal didalam komunitas ini? 
 
Jawab: kanuy 
4. Bagaimana anda berkenalan dengan dia? 
 
Jawab: kenal di game karna sering main bareng 
5. Apa anda pernah mengikuti kegiatan yang di adakan oleh komunitas? 
 
Jawab: cukup sering 
6. Kegiatan apa sajakah itu? 
 
Jawab: apa aja dah 
7.  Dimana kegiatan tersebut berlangsung? 
 
Jawab: dimana aja yang penting jangan jauh-jauh, males gue kalo jauh-jauh 
,kelamaan dijalan, kecuali kalo ada event megaxus, itu kan ketemunya sama banyak 
komunitas jadi bisa sekalian ketemu temen dari komunitas lain. 
8. Apa yang membuat anda ingin ikut dengan kegiatan tersebut? 
 
Jawab: kalo gue ikut kumpul sering banget diajak sama kanuy, soalnya tempat 
ngumpulnya lagi deket, terus pas lagi gabut (ga ada kegiatan/bosan) juga kan, 
yaudah ikut aja. Kalo rame gitu asik soalnya, apalagi kalo ad aka Eros sama Azhar 
kocak banget orangnya. Kalo masih siang apa sore gitu sih anak-anak ngajaknya 
pada ngenet (main di warnet) tapi kalo udah malem mah paling ke kedai tiker apa 
nongkrong di kafe, bosen kan kalo main game terus. Tapi ya karna keseringan main 
bareng lama-lama jadi asik, awalnya mah gue canggung juga pas ngumpul. 
9. Apa partisipasi yang anda berikan kepada komunitas didalam kegiatan tersebut? 
 
Jawab: ga ngapa2in, pokoknya kalo disuruh dateng ya dateng gitu wkwk 
10. Berapa orang yang anda kenal didalam komunitas tersebut? 
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Jawab: banyak ko, kalo yang sering nongol di grup atau yg sering ikut kumpul 
pokoknya gue tau. 
11. Bagaimana anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: interaksinya paling becanda terus kaya nanya-nanya loker,  
12. Apa media yang anda gunakan untuk berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
komunitas? 
 
Jawab: kalo pake hp biasanya buat buka grup line gese, kalo pake pc biasanya di 
game sama fb 
13. Apa tujuan anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: biar makin akrab 
14. Apakah respon yang diberikan oleh anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: responnya baik 
15. Apakah tujuan anda sudah terpenuhi saat berinteraksi dengan anggota lainnya 
didalam komunitas? 
 
Jawab: udah 
16. Apakah anda pernah melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: pernah 
17. Apa yang membuat anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: ya tergantung sih, biasanya buat nanya gosip  
18. Apa media yang anda gunakan pada saat berkomunikasi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: sama aja kayanya sama yang buat komunitas 
19. Pada saat kapan saja anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: paling kalo ada yang ngajakin ngenet (main di warnet) terus ada yang 
ngajkin cb (club battle) 
20. Apa respon dari komunitas lain? 
 
Jawab: baik juga kalo guenya lagi baik  
21. Manakah yang lebih nyaman diajak berinteraksi, apakah komunitas ini? Atau 
komuitas lain? 
 
Jawab: komunitas sendiri lah, lebih kenalnya juga sama anak-anak sekomunitas 
22. Mengapa anda memilih komunitas ini? 
 
Jawab: anak-anaknya asik, ya walaupun ga semua 
23. Apa yang membuat anda tetap berada dikomunitas ini? Sementara komunitas lain 
banyak yang menawarkan banyak hal yang serba lebih. 
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Jawab: udah asik aja disini 
24. Sampai kapan anda berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: belom tau 
25. Apa yang anda rasakan sebelum dan setelah berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: biasanya aja sih, soalnya sebelum masuk komunitas ini kan gue udah di 
komunitas lain juga, jadi komunitasnya mah sama aja kaya komunitas sebelumnya 
26. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
anggota yang tergabung didalam komunitas ini? 
 
Jawab: apa ya, boros kali ya kebanyakan nongkrong 
27. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
komunitas lain? 
 
Jawab: gatau, kayanya gada 
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Manuskrip wawancara ke 6 
Nama Informan  Ary Yudha 
Jabatan  Staff Komunitas Gesellig 
Waktu  Minggu, 18 Juni 2017 
Aspek Penyebab, dampak dan bagaimana interaksi sosial yang terjadi pada 
intrakelompok dan antar kelompok. 
No. Pertanyaan dan Jawaban 
1. Sejak kapan anda bergabung kedalam komunitas ini? 
 
Jawab: sejak awal-awal kebentuk 
2. Apa yang membuat anda ingin bergabung dengan komunitas ini? 
 
Jawab: dulu kan awalnya sekomunitas sama nuy sama yumna, terus pada keluar 
bikin komunitas baru, yaudah gue ikut aja, udah ga nyaman juga di komunitas yang 
lama 
3. Siapa orang yang pertama anda kenal didalam komunitas ini? 
 
Jawab: nuy sama yumna 
4. Bagaimana anda berkenalan dengan dia? 
 
Jawab: kenal di game 
5. Apa anda pernah mengikuti kegiatan yang di adakan oleh komunitas? 
 
Jawab: beberapa kali aja 
6. Kegiatan apa sajakah itu? 
 
Jawab: paling kalo gue pas lagi ke Jakarta, anak-anak jadi ngumpul di net apa di 
tempat makan deket-deket net gitu. Atau ga pas emang lagi ada event, jadi ikutan 
juga.  
7.  Dimana kegiatan tersebut berlangsung? 
 
Jawab: rata-rata sih di Jakarta semua, tapi pernah tuh anak-anak katanya lagi gabut, 
terus pada main ke bandung yaudah aja ary ajak jalan-jalan 
8. Apa yang membuat anda ingin ikut dengan kegiatan tersebut? 
 
Jawab: biar berbaur 
9. Apa partisipasi yang anda berikan kepada komunitas didalam kegiatan tersebut? 
 
Jawab: ga ngapa-ngapain ary mah 
10. Berapa orang yang anda kenal didalam komunitas tersebut? 
 
Jawab: lumayan banyak ya, ary kan soalnya termasuk staff juga, jadi beberapa yang 
ari ot-in (open test, atau seleksi masuk ke komunitas) ya ary kenal baik  
11. Bagaimana anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
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Jawab: ikut-ngeramein grup aja, ary mah jarang ngumpul soalnya jauh 
12. Apa media yang anda gunakan untuk berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
komunitas? 
 
Jawab: paling lewat game sama grup chat aja sih 
13. Apa tujuan anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: ya biar kenal, biar tambah rame juga hp ary 
14. Apakah respon yang diberikan oleh anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: selama ini sih baik-baik aja 
15. Apakah tujuan anda sudah terpenuhi saat berinteraksi dengan anggota lainnya 
didalam komunitas? 
 
Jawab: udah la, kalo belom mah ary pindah ke komunitas lain 
16. Apakah anda pernah melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: pernah 
17. Apa yang membuat anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: ngajak cb, biar menang kan enak nanti ranking club jadi naik 
18. Apa media yang anda gunakan pada saat berkomunikasi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: game aja pake pc 
19. Pada saat kapan saja anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: kalo lagi pengen cb 
20. Apa respon dari komunitas lain? 
 
Jawab: baik juga 
21. Manakah yang lebih nyaman diajak berinteraksi, apakah komunitas ini? Atau 
komuitas lain? 
 
Jawab: komunitas ini aja cukup 
22. Mengapa anda memilih komunitas ini? 
 
Jawab: karna asik orangnya rame, udah pada kenal juga dari lama  
23. Apa yang membuat anda tetap berada dikomunitas ini? Sementara komunitas lain 
banyak yang menawarkan banyak hal yang serba lebih. 
 
Jawab: ya itu karna rame, udah berbaur, kan kalo mau pindah lagi mesti adaptasi 
lagi, ribet 
24. Sampai kapan anda berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: gatau 
25. Apa yang anda rasakan sebelum dan setelah berada dikomunitas ini? 
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Jawab: sama aja kayanya, orang rata-rata juga udah kenal sama anak-anak gese di 
komunitas sebelumnya 
26. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
anggota yang tergabung didalam komunitas ini? 
 
Jawab: engga 
27. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
komunitas lain? 
 
Jawab: engga 
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Manuskrip wawancara ke 7 
Nama Informan  Alayna Putri 
Jabatan  Staff Komunitas BboyPerfectFamily 
Waktu  Sabtu, 17 Juni 2017 
Aspek Penyebab, dampak dan bagaimana interaksi sosial yang terjadi pada 
intrakelompok dan antar kelompok. 
No. Pertanyaan dan Jawaban 
1. Sejak kapan anda bergabung kedalam komunitas ini? 
 
Jawab: udah lama banget, dari 2012 kayanya  
2. Apa yang membuat anda ingin bergabung dengan komunitas ini? 
 
Jawab: dulu anak-anaknya jago-jago kan, jadi kalo masuk sini ya orang-orang 
anggepnya pasti jago 
3. Siapa orang yang pertama anda kenal didalam komunitas ini? 
 
Jawab: bang andri 
4. Bagaimana anda berkenalan dengan dia? 
 
Jawab: kenal lewat game, terus ketemu ramean kan anak-anak bpf, baru dah kenalan 
langsung 
5. Apa anda pernah mengikuti kegiatan yang di adakan oleh komunitas? 
 
Jawab: kalo dulu mah sering banget, sekarang udah jarang 
6. Kegiatan apa sajakah itu? 
 
Jawab: banyak banget, orang sama bpf udah lama ya jadi sempet ngerasain ultah bpf 
berkali-kali, nikahan anggota, ultah anggota, kumpul-kumpul, event-event, banyak 
deh 
7.  Dimana kegiatan tersebut berlangsung? 
 
Jawab: ya tergantung sama acaranya, kan beda-beda 
8. Apa yang membuat anda ingin ikut dengan kegiatan tersebut? 
 
Jawab: biar kenal langsung sama orang-orang yangs erring main bareng di game 
9. Apa partisipasi yang anda berikan kepada komunitas didalam kegiatan tersebut? 
 
Jawab: ngeramein acara aja 
10. Berapa orang yang anda kenal didalam komunitas tersebut? 
 
Jawab: banyak 
11. Bagaimana anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: ya ngapain aja sih, tapi kebanyakan pada beli voucher ke gue 
12. Apa media yang anda gunakan untuk berinteraksi dengan anggota lainnya didalam 
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komunitas? 
 
Jawab: hp sama pc aja 
13. Apa tujuan anda berinteraksi dengan anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: buat nambah temen, nambah jaringan, nambah penghasilan juga soalnya kan 
gue jualan voucher game 
14. Apakah respon yang diberikan oleh anggota lainnya didalam komunitas? 
 
Jawab: responnya baik ko 
15. Apakah tujuan anda sudah terpenuhi saat berinteraksi dengan anggota lainnya 
didalam komunitas? 
 
Jawab: ya gimana ya, udah lumayan sih 
16. Apakah anda pernah melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: sering 
17. Apa yang membuat anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: ngajak main bareng, atau ga promosi barang dagang 
18. Apa media yang anda gunakan pada saat berkomunikasi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: hp sama pc 
19. Pada saat kapan saja anda melakukan interaksi dengan komunitas lain? 
 
Jawab: hampir tiap hari kayanya, soalnya kan dagangnya tiap hari, jadi ngobrol 
sama custumer anak-anak dari komunitas sendiri sama dari komunitas lain 
20. Apa respon dari komunitas lain? 
 
Jawab: namanya pembeli ya kadang rese juga, tapi kebanyakan yang baik sih 
21. Manakah yang lebih nyaman diajak berinteraksi, apakah komunitas ini? Atau 
komuitas lain? 
 
Jawab: sama aja 
22. Mengapa anda memilih komunitas ini? 
 
Jawab: bpf tu anak-anaknya asik 
23. Apa yang membuat anda tetap berada dikomunitas ini? Sementara komunitas lain 
banyak yang menawarkan banyak hal yang serba lebih. 
 
Jawab: karna udah lama kali ya, udah ngerasain jatoh bangunnya bpf, jadi sayang 
aja kalo ditinggalin 
24. Sampai kapan anda berada dikomunitas ini? 
 
Jawab: gatau juga sih 
25. Apa yang anda rasakan sebelum dan setelah berada dikomunitas ini? 
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Jawab: sama aja 
26. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
anggota yang tergabung didalam komunitas ini? 
 
Jawab: apa ya, grup chat kalo lagi rame berisik banget 
27. Adakah dampak negatif yang anda rasakan ketika berinteraksi sosial dengan 
komunitas lain? 
 
Jawab: paling kalo kedapetan costumer yang rese aja sih jadi suka kesel sendiri 
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LAMPIRAN IV 
CATATAN LAPANGAN 
Catatan Lapangan 1 
Hari/ Tanggal  : Sabtu, 26 November 2016 
Waktu  : 16.00 WIB 
Kegiatan  : Meminta izin penelitian kepada ketua Gesellig, sekaligus 
observasi komunitas 
Tempat : Kedai Tikar, Depok 
Catatan Deskriptif 
Hari ini saya mengikuti acara rutin yang dilakukan oleh komunitas Gesellig  
di kedai tikar. Karena lokasi yang yang cukup jauh (Jakarta timur-Depok), saya 
pergi bersama seorang teman, menumpang disalah satu anggota Gesellig yang saat 
itu ingin ikut berkumpul juga dan kebetulan rumahnya dibekasi, sehingga untuk 
sampai ke Depok, melewati rumah saya. Pada saat saya datang, sudah ada 12 
orang anggota Gesellig yang berada disebuah meja panjang di dalam café tersebut 
dan beberapa orang yang masih dijalan menuju tempat tersebut. Pada kesempatan 
kali ini, saya meminta izin kepada ketua yaitu Nurul Fadilah dan staff-staff 
pengurus komunitas yang sedang hadir seperti Yumna karima, Ary Yudha yang 
kebetulan masih di Jakarta dan ikut berkumpul untuk menjadikan komunitas 
mereka sebagai objek penelitian. Ketua dan staff-staff pengurus yang saya mintai 
izin, mengizinkan saya dan bersedia memberikan semua informasi yang saya 
butuhkan. Kemudian dalam acara nongkrong tersebut banyak pembahasan yang 
dibahas oleh anggota seperti pekerjaan (karena Bobby baru saja ikut bekerja 
dikantornya Briyan), informasi tentang komunitas lain, olimpiade megaxus, dan 
lain sebagainya. 
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Catatan Reflektif 
Dari kunjungan saya ini, saya merasa komunitas ini semakin ramai 
anggotanya sehingga membuat saya makin yakin untuk menjadikan mereka 
sebagai objek penelitian. Namun, dikarenakan keadaan meja yang panjang, 
mereka terlihat seperti “terkotak-kotakan” didalam komunitas. Hanya ketua dan 
staff-staff pengurus yang bergerak menghampiri semua anggotanya, walaupun 
hanya sekedar menyapa atau membicarakan topik yang sedang sering mereka 
bahas dalam game maupun dunia nyata. 
Catatan Lapangan 2 
Hari/ Tanggal  : Minggu, 6 November 2016 
Waktu  : 14.00 WIB 
Kegiatan  : Kondangan Iznu (salah satu anggota Bboy Perfect Family) 
Tempat : Puloebang, kediaman mempelai wanita. 
Catatan Deskriptif 
Hari ini saya mendatangi pesta pernikahan salah satu anggota Bboy 
Perfect Family yaitu iznu yang diadakan di daerah Pulogebang tidak jauh dari 
rumah saya yang berada di Penggilingan. Pada beberapa bulan yang lalu, iznu 
mengundang semua anggota komunitas pada group chat media sosial Line Bboy 
Perfect Family untuk datang pada acara akad pernikahan yang dilakukan di 
kawasan bintaro pada bulan September dan acara pesta pernikahan yang 
dilaksanakan di Pulogebang Jakarta timur pada bulan November. Pada saat acara 
sakral akad pernikahan, anggota Bboy Perfect Family tidak ada yang menghadiri 
acara tersebut, namun tetap mengucapkan selamat pada group chat line Bboy 
Perfect Family. Pada saat acara pesta pernikahan anggota perwakilan Bboy 
Perfect Family yang datang ada saya, bang Andri, Agung, Aditya, Yasin, dan Isti. 
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Pada saat diacara tersebut, kami hanya datang, memberikan amplop (patungan dan 
dijadikan 1 atas nama Bboy Perfect Family), bercengkrama, berfoto lalu pulang 
Catatan Reflektif 
Dari kunjungan kali ini, saya mengamati bahwa persahabatan yang 
dibangun oleh komunitas ini sudah sangat erat, mengingat mereka telah bersama 
dalam hitungan tahun terakhir. Pada saat awal bertemu, iznu menanyakan 
beberapa anggota Bboy Perfect Family yang berhalangan hadir. Hal ini 
menandakan bahwa hubungan diantara mereka bukan lagi sekedar pertemanan, 
namun sudah seperti keluarga. Iznu yang saya tau saati itu sudah lama vakum 
dalam game, namun tetap menjalin interaksi didalam group chat dan kumpul-
kumpul yang diadakan oleh komunitas Bboy Perfect Family. 
Catatan Lapangan 3 
Hari/ Tanggal  : Minggu, 13 November 2016 
Waktu  : 10:00 WIB 
Kegiatan  : Olimpiade Megaxus 
Tempat : Mangga Dua Square 
Catatan Deskriptif 
Hari ini saya mendatangi acara yang diadakan oleh megaxus di Mall 
Mangga Dua Square yaitu Olimpiade Megaxus 2016. Pada acara tersebut terlihat 
banyak sekali komunitas game online Audition Ayodance yang berkumpul baik 
didalam Mall, di sudut-sudut Mall, ditempat makan yang ada didalam Mall, dan 
area sekitar Mall Mangga Dua. Baik perwakilan dari Bboy Perfect Family dan 
Gesellig masing-masing mengirimkan pemain terbaiknya untuk mengikuti seleksi 
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Omilmpiade Megaxus 2016. Masing-masing komunitas sangat ramai sekali pada 
saat mendukung anggotanya pada saat mengikuti lomba. Pemain yang menang 
diumumkan diatas podium, disebutkan Nickname dalam game, Komunitas yang ia 
ikuti dan posisi kemenangan yang mereka peroleh. 
Catatan Reflektif 
Dari kunjungan saya ini, saya mengamati bahwa persaingan terjadi pada 
setiap komunitas. Komunitas yang anggotanya menang mendapatkan kelas 
tersendiri didalam game online Audition Ayodance. Komunitas yang anggotanya 
berkualitas banyak diminati oleh pemain-pemain baru. Komunitas yang sering 
disebut dalam perlombaan, event atau olimpiade biasanya lebih disegani oleh 
pemain lain atau komunitas lain. 
Catatan Lapangan 4 
Hari/ Tanggal  : Sabtu, 24 Desember 2016 
Waktu  : 10:00 WIB 
Kegiatan  : Gathering kedua Gesellig 
Tempat : Depok, Rumah Anggota Gesellig  
Catatan Deskriptif 
Hari ini saya mengikuti acara yang diadakan oleh Gesellig yaitu acara 
gathering yang kedua. Setelah beberapa kali gagal melakukan gath yang kedua, 
akhirnya komunitas Gesellig melakukan fitur voting yang ada di Line untuk 
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menentukan tanggal dan tempat yang akan di tetapkan untuk gath kedua. Setelah 
dilakukan pemungutan suara, akhirnya ditetapkan tanggal 24 desember di 
kediaman anggota Gesellig yang bernama shella dinda monika di Depok. Acara 
ini dimulai dari pagi sampai sore. Acara ini dimulai dengan acara ramah tamah, 
saling mengenal, makan siang, games antar pemain, dan berfoto-foto. 
Catatan Reflektif 
Dari kunjungan saya ini, saya mengamati bahwa game online dan grup 
media sosial tidak menjadi jarak yang membuat mereka canggung pada saat 
bertemu di dunia nyata. Dibuktikan bahwa pada saat beberapa anggota baru 
pertama kali mendatangi acara dengan jumlah anggota yang hampir full team, 
mereka langsung berbaur. 
Catatan Lapangan 5 
Hari/ Tanggal  : Sabtu, 31 Desember 2017 
Waktu  : 19:00 WIB 
Kegiatan  : Merayakan Tahun Baruan bersama Bboy Perfect Family 
Tempat : Apartemen sentra timur 
Catatan Deskriptif 
Hari ini saya mengikuti acara melewati malam pergantian tahun baru yang 
diadakan oleh komunitas Bboy Perfect Family di apartemen sentra timur, cakung, 
Jakarta Timur. Kegiatan yang dilakukan ialah saling bertegur-sapa, bertukar 
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kabar, makan bersama, bermain games seperti main kartu uno dan uno blok dalam 
antar pemain atau antar anggota, melewati malam tahun baru bersama, merayakan 
ulang tahun bang Andri selaku ketua komunitas, lalu sebagian ada yang langsung 
tidur dan sebagian ada yang curhat-curhat. Paginya dilanjutkan dengan sesi poto-
poto dan kembali kerumah masing-masing. Apartemen tersebut disewa semalam 
dari uang yang di komulatifkan oleh anggota yang ikut dalam acara kegiatan 
tersebut. 
Catatan Reflektif 
Dari kunjungan saya ini, saya mengamati bahwa antusias anggota untuk 
berkumpul dengan komunitas Bboy Perfect Family cukup tinggi. Ada beberapa 
anggota yang rumahnya cukup jauh dari tempat acara berlangsung, seperti Ikhlas 
nazarullah dari bandung, Arian dari tambun, dan beberapa anak dari Jakarta barat. 
 Catatan Lapangan 6 
Hari/ Tanggal  : Sabtu, 17 Juni 2017 
Waktu  :  WIB 
Kegiatan  : Bukber Gesellig 
Tempat : Bekasi, rumah anggota 
Catatan Deskriptif 
Hari ini saya mengikuti kegiatan buka puasa bersama bersama komunitas 
Gesellig di Bekasi tepatnya dirumah salah satu member Gesellig yaitu Riko. 
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Dalam kegiatan tersebut semua anggota, staff dan ketua saling bantu membantu 
untuk mengsukseskan acara tersebut. Masing-masing membagi tugas seperti Riko 
yang menyiapkan rumah dibantu untuk mempersiapkan alasnya oleh Sandy 
(blek), lalu pemesanan makanan oleh Nurul dan Yumna, dan dibawakan oleh 
Bbobby dan Briyan. Lalu ada juga tim yang mempersiapkan minum dan es buah. 
Kemudian anggota lainnya ada yang menyiapkan ta’jil. Acara ini tidak hanya 
diperuntukan bagi mereka yang berpuasa saja. Namun anggota yang beragama 
non-islam dan wanita muslimah yang sedang berhalangan hadir dipersilahkan 
bergabung. 
Catatan Reflektif 
Dari kunjungan saya ini, saya mengamati bahwa komunitas Gesellig 
cukup kompak. Terbukti dari kerjasama yang mereka bangun untuk 
mempersiapkan sebuah acara. Saling bantu-membantu dan bergotong royong. 
Hal-hal seperti ini yang kemusian dimaksudkan Nurul dan Yumna untuk 
memperat tali persahabatan dan persaudaraan yang terjalin didalam komunitas. 
Catatan Lapangan 7 
Hari/ Tanggal  : Minggu, 18 Juni 2017 
Waktu  :  WIB 
Kegiatan  : Bukber Bboy Perfect Family  
Tempat : Warung Petualang, Tebet. 
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Catatan Deskriptif 
Hari ini saya mengikuti acara buka puasa bersama yang diadakan oleh 
komunitas Bboy Perfect Family di sebuah tempat makan bernama Warung 
Petualang di daerah Tebet. Pemilihan tempat dan tanggal dilakukan di Group Line 
Bboy Perfect Family dengan fitur voting. Acara ini dihadiri oleh sekitar 28 
anggota Bboy Perfect Family dan beberapa orang lainnya yang diajak oleh 
anggota. Berbeda dengan komunitas Gesellig yang mengatur acaranya sendiri di 
sebuah rumah seorang anggota, mereka menyewa tempat dan menyerahkan 
kepada pemilik warung rumah makan untuk mengatur acara tersebut. Dikarenakan 
ini adalah tempat makan umum, jadi komunitas ini hanya datang untuk bertegur-
sapa, makan dan foto-foto. 
Catatan Reflektif 
Dari kunjungan saya ini, saya mengamati bahwa antusiasme dari para 
anggota untuk ikut berpartisipasi pada acara-acara yang diadakan oleh komunitas 
masih cukup tinggi, namun kesiapan anggota untuk mengadakan acara masih 
minim.
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LAMPIRAN V 
DOKUMENTASI 
1. Bboy Perfect Family 
Bpf saat menghadiri pernikahan 
salah satu anggotanya, oktober 
2015. 
 
 
 
 
Bpf mengadakan acara buka puasa 
bersama, 2016. 
 
 
 
 
 
 
Bpf saat menghadiri acara rutin 
yang di adakan PT Megaxus setiap 
tahun yaitu olimpiade megaxus, 
tahun 2016. 
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Bpf merayakan tahun baru di 
sebuah apartemen daerah Bekasi, 
tahun baru 2017. 
 
 
 
 
Bpf saat menghadiri perlombaan di 
Prima Warnet yang diadakan oleh 
PT Megaxus pada Maret 2017. 
 
 
 
 
 
Bpf mengadakan acara buka puasa 
bersama pada, juni 2017. 
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Bpf saat menghadiri resepsi 
pernikahan anggota yang bernama 
sazka di daerah Jakarta selatan. 
 
 
 
 
 
 
 
Perayaan ulang tahun komunitas 
yang ke 7, di sebuah villa daerah 
puncak, Bogor pada tahun 2016. 
 
 
 
Perayaan ulang tahun komunitas 
yang ke 8, di Pulau Harapan, 
kepualauan seribu pada tahun 
2017. 
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2. Gesellig 
 
Gesellig di kedai tikar, kedai ini 
berada disebelah kiri warnet E-
Stadium dan menjadi tempat yang 
sering digunakan untuk 
berkumpul. 
 
 
Gesellig di kedai tikar, kedai ini 
berada disebelah kiri warnet E-
Stadium dan menjadi tempat yang 
sering digunakan untuk 
berkumpul. 
 
Gesellig saat berkumpul disalah 
satu rumah makan daerah depok. 
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Gesellig saat akan menonton film 
bioskop. 
 
 
 
 
 
Gesellig di what’s up café tanjung 
duren berkumpul setelah mengikuti 
perlombaan di Ritter warnet. 
 
 
 
 
 
Gesellig saat memberi kejutan 
ulang tahun untuk ketua yaitu 
Nurul Fadilah. Beberapa anggota 
lainnya berada di luar foto ini. 
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Anggota gesellig menghadiri 
acara wisuda ketua, Nurul 
Fadilah di Universitas Indonesia. 
 
 
 
 
Gesellig mengadakan acara buka 
puasa bersama tahun 2017 
dirumah seorang anggota di 
daerah Bekasi. 
 
 
 
Gesellig pada saat gathering 
pertama di puncak, menyewa 
villa 2 hari 1 malam, komunitas 
ini mengundang komunitas 
lainnya seperti “kodok jengjet” 
dan beberapa anggota bboy 
perfect family pun ikut 
tergabung. Hal ini bertujuan untuk membangun relasi yang baik dengan 
komunitas game online audition ayodance lainnya.  
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Pada juni 2017, saat Ramadhan, 
perwakilan gesellig diundang 
pada acara buka puasa bersama 
anak yatim yang diadakan oleh 
komunitas game online audition 
ayodance bernama warderlen 
(WDR). Hal ini disambut baik oleh komunitas untuk ikut berkontribusi dalam 
kesuksesan acara tersebut.  
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